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Ofíset és Játékkártya nyomda RT 
(A GOLDMANN csoport tagja) 
Laptulajdonos: Balogh Zsolt 
Főszerkesztő: Martin 


Kiadja a Comgame Kft., 
1137 Budapest, 
Gergely Gy. utca 17. 


.: 132. 
Terjeszti a Hírker Rt, 
NH Rt és alternatív 
terjesztők 
Előfizethető: 576 KByte 
(Comgame Kft.), 
1389 Budapest, 


Website: www.576.hu 


-mail: 576konzol6576.hu X 
Címlap: Vagrant Story A 


Vagrant Story (PSX, NTSC) 
EE 
Micro Maniacs (PSX) 


NES 5 : Porsche (PSX) . 
Sword of the Berserk 


Pete 7 


Mi Front 


E 


r 
LE ZEDAG 5 ta: 


The Express (EGK) .. 


jasina CE ; 


- 5 5 Hybrid Heaven 
Army Men: World War (PSX, KS NÉ TÁST BA oz] 


4x4 World SSZEG ENY TEST KEZELT ZEKE ESETT: 





Galerians (PSX, NTSC) 5 Ghoul Panic 
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576 Konzol A megszállott 
játékosok magazinja. 
KAL LIL LT ALL EZZEL d 
Red TDógt (DC). 2 ALLE ÁLT TEÁT 
SZ Comgame "576" Kft 
1389 Budapest, Pf: 132. 
ELT TELL EGT (11) 
KELETT LETELTE ZT ÜL L A etil k 
a postaköltséget mi fi 
Na ez így már elég kedvező, Cr) 


Az előző számban bitang nagy hibát vétettem, elfelejtettem frissíteni az imp- 
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hanem az új, Offset és Játékkártya nyomda készítette. Nekik köszönhetitek tehát 
KALMO ee LL A 
ZALA LT ELSE SZAG EL ES AL ELT 1] 


ll ESZ RTL EE ELL EST ELLIE A E EZ AÜLELEEL TT) 


LENKE ae ELL KEL Lá KE JUST EL AK1] 
LUN TEL En ELM LL Ne AAL ALL NE AT 

LL LL ET TOULA ETEL LAS ÉL ÓZ M LAKOTT ESEL TK a 
Le e LE TELET KETTEN E 
A szünet után még egy fontos új dolgot vezetünk be, amelynek "előszele" már lát- 
EZEL LN Te SzH LELT EZ A ELLE KEL ESL NT TS 

tük, hogy ez a betűs; ZTA rendszer nem tükrözi eléggé a játékok közötti kü- B 
lönbséget, meg nekünk is nagyon macerás volt bíbelődni vele. Ezért megtartottuk 
DE selli B2e ákat, Úa té) egy : zzz zal eszt] érté- 




























§ 
a 


3 apáf a Új 
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E7sAR ta e a "T Gad : 
APRÓ -" 
2 s A korábban híreink között szereplő Zelda Gai- / 
ke 
ja 


nken még igencsak meglátszik az E3 hatása. Azt hiszem jobbnál jobb játékokat sikerült össze-. 

öt néhány tüzforró anyag hely hiány miatt ki is maradt. Hihetetlen játékmennyiség érkezik PS- 7 
, PS2-re és Dreamcast-ra is. A Nó4-en már kevesebb a programkínálat, de ami van, az fantasztikus mi 

gű lesz. Éppen ezért, mivel már négy géptípussal is foglalkozunk itt a Hírek hasábjain valószínű, hogy a kö- 

Legend of Zelda: Majorats Mask lesz. Előrelátható- tkező számtól növekedni fog a rovat etéssel 


lg a játék tartalmazni fogja az összes olyan apró- Fe E [og vá 9 BE: : . :, - 








5." 14 den (Nó4) címe megváltozott, a végleges cím The 


sb 


ágot, ami az eredeti Zeldából kimaradt. lesz Ex- Í 
ponsion Pak lámogatés s, és ezzel együt fojaviot — ARMADA 2: EXODUS § DINO CRISIS 2 PLAYSTATION 
DREAMCAST z Capcom 
Metro3D ? 
A Capcom már javában készíti a Dino Crisis folytatását. A játék főszereplője tovább- 
Az Armada 2 egy igen ígéretes játék lesz". 4 , ra is Regina, aki egy évvel az első rész után újabb kölöndöksalkovéredik a dínókkal u 
" Dreamcast-ra. Alapjában véve egy űrhajós- — : " A sztori nagy része most a szabadban fog játszódni, kevesebb lesz a beltéri helyszín : 
lövöldözős cuccról van szó, melyben ó kü- ! 1, csakúgy, mint azt a Resident Evil 3-nál láthattuk, A legfőbb újdonság, hogy még től bb ! 
lönböző faj közül választhatjuk ki a megfe- : fajta dinó fog szerelt mint eddig, a változatos ellenfelekre tehát nem ke het majd 


lelőt. A játékot várhatóan egy nagyon jó re- "2 
-timeos grafikával készítik mely — a képek- 





"1 panaszunk. Az ge lenfeleken kívül persze új főszereplők is gazdagítják a történetet, 
: és több arcade elemet csempésznek a játékba a készítők — pld. létrehoznak egy bizo- 











ből ítélve — bomba jól fog kinézni. A sztori ; zet kombórendszert, amivel nagyon bika támadásokat lehet a dinókra mérni. A gra- 
során az űr szinte minden veszélyforrásával án is javítanak, tehát külsőleg a szokásos Capcom minőséget kapjuk, és ha nem 
ú 7 sag találkozhatunk, repülhetünk aszteroidame-  , r- 4. lesz olyan unalmas a DC2, mint az első rész volt, akkor egy igazán jó anyagot vehe- [ 
szaz h melhiride oyan érdétés aj sében alaznatelhökbsn, enerütevitarólk tünk kézhez 2000 vége felé. 
VÁ teezkéteen al kölmogdázon Msténe . ll ban stb. Ráadásul lehetőség nyilik aihajónk. va: 











112125 retes a Playstation 2 megjelenését követően a ja. ŐZ". fejlesztésére is. A legjobb, hogy a játék on- 
[Eg pán kontár ekrot ködgezás vese bs a 2894 line, azaz Internetes támogatással 1 log kijön. . 49 
10 re, e szerint két gépnél többet csak sej 49 ni, előreláthatólag 2000 őszén. 
44 hetet ki vinni az országból. Az korlátozás indokló 
1 sa egészen megdöbbentő volt, e szerint: "A Play5- 
(1 tation 2 egyes alkatrészei katonai alkalmazásra is... 
felhasználhatók, pld. irányítható rakéták vezérlésé- 
hez". Ez aztán nem semmi, még a Sony sem gon- 
dolta, hogy ilyen jó gépet készített! A korlátozást 
persze azóta már régen feloldották, így semmi 
akadálya a PS2 decemberi európai premierjének. 
rar Egyre jobban terjed a konzoloknál is az Inter 
ék. A Dreamcast-os játékok egész széles 
skálája nyújt majd efféle lehetőségeket (nézzétek 
meg a mostani híreket, majd az összes DC játék- 
nak van Online támogatása) és PlayStation 2-n 
"aminek a szakemberek szerint hihetetleni 
7. Dreamcastrnál sokkal jobb - hálózati lehetőségei 
4 vannak) is adott lesz. Dreamcast-tal elmélete, 
1 1 ckérPCs játékosokkal is klhatunk, míg PSZhöz ./ 
valószínűleg lehetőség lesz - modem mellett- mo- 
Pe biltelefonnal Netezni. PS2-höz lehet majd venni £ 
e 














; A jarssct ts az egyil jelenik. Stílusát Élt s 
rmadik Déző otet beta n szó, ami a Zelda 
készül letes grafikával fog 

kban két fő: da 











egy merevlemez meghajtót (30 Gigabyte tárolóka- 
3 poctésal, oda lehet majd letölteni a Net-ről lesze- 
Ha (1 dettdolgokat, Nagyon nagy lehetőségek rejlenek 
$1 hl Internetes játékt in és ha ezt a cégek kihasznál: 
1. jók lés úgy néz ki, hogy kihasználják], akkor új 
u jk cöszönt be a konzolok életében. 
sar Bár Japánban a Final Fantasy IX még meg sem FEAR EFFECT - am RETRO HELIX 
jelent, már most 500 ezer darabos megrendelés ér- PLAYSTATION 
a a SgvareSolt:hoz, nem beszélve a több ezer EHides/Krönös 
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eladott figuráról, amelyek a játék főszereplőit ábró- 
 zolják. A megjelenés dátuma Japánban július 19., 
! míg az első angol nyelvű változat szeptember- októ- 
1 ber tájékán jelenik meg. A képen a játék egyik fő- 
, szereplője, Vivi látható. Bővebbet a Japán verzió 
( ) megjelenése után. 





Készülőben van az új Fear Effect epizód is, ami a 
Retro Helix alcímet viseli. Maga a történet azt a ma- 
! napság egyre jobban kirajzolódó trendet követi, 

ogy nem folytatása lesz az előző résznek, hanem 
az előzménye. Ebből a részből megtudhatjuk, mi 
hozta egy csapatba Hanát, Deke-t és Glas-t. Az is- 
mert szereplőkön kívül bemutatkozik egy új hősnő is, 






























a gyönyörű Rain Ain, aki Hana partnere volt. Érde- jé CZ Kötet... 
kes helyszíneken is megfordulunk majd: New York- [MEDAL OF HONOR: UNDERERÖÜND PLAYSTATION / ; 

1 ban, vagy Walled City-ben, illetve Hong Kong-ban. fs Electornic Arts/Dreamworks 
Összesen 800 különböző rézenézt lése a játék- 

1 ban és kb. 60 új ellenfél. A RH-hez közelítőleg 120 Nagy örömmel fogadtam a hírt, miszerint készül a Medal of Honor folytatása. Az első részt külö- 
percnyi videóbejátszást készítettek a programozók, ösen szerettem (a legjobb jelenet az volt, amikor egyszer véletlenül sikerült az ellenfelet tökön l 
amelyek most is a háttérként fognak szolgálni a , szerencsétlen perek keresztül vonaglott). Az új epizód az első rész előtt játszódik és egy új 
helyszínekhez. A készítők ígérete Eü javítják a JEE biztosan 






szereplőt köszönthetünk benne, oki egy nő. Manon-nak hívják és a profi játél 

grafikát, például a szereplők most jobban fognak ki- Ismerős a neve, mert ő osztogatta a köldetéseket az első tében. Most a francia ellenállási moz- 
nézni, kevésbé lesznek szögletesek. A grafikáról pe- jalomban teljesítünk szolgálatot. Összesen hét pályán, valamint 22 küldetésen kell keresztül vere- 
dig csak annyit, hogy mikor képeket találtam a já- tedünk magunkat, melyek igen változatos helyszíneket takarnak (Németország, Franciaország, 

mel - Swordsman of Harmonia címmel, Ez egy ki- tékhoz nehezen hittem el, hogy a program tényleg laszország, Görögország, Észak-Afrika stb.). Lesznek járművek, melyeket ki is lehet próbálni 
egészítő, vagy ha úgy tetszik küldetéslemez lesz az PlayStation-re készül. A megjelenés 2000 telére van jank, motor, kétéltű stb.) és új fegyverekkel is irthatjuk a nácikat. Kétjátékos mód biztosan lesz, de. " 
első két részhez. Több ismet szerep felbukkan, időzítve. ! y ü egy négyiétékos 
! majd. A megjelenés 2000 végére van e § A ; módnal jobban 
! dekes, hogy számozással van ellátva örülnénk, nem!? 
! me 1.), ami azt feltételezi, hogy lesz még néhány ú K s 3 Sajnos megjele- 
! ilyen kiegészítő rész. A másik játék a Svikoden 3, b r: nési dátummal 
 omi Playőtation 2-re jön, ám a munkálatokat csak fi : nem tudok szol- 
! most kezdte a Konami, ezért még nincsenek részle- gálni, mivel ezt 
tek. Haalálók eme kér jétékhoz képet még bőreb: 4 még nem hoz: 
benis foglolkozok mojd velők. a8A ták nyilvános- 


ságra. 


"876 kóNZot 


rra szál bonyi Keenl etes 
vikoden játék megjelenését is. Az elt 
ső még PlayStation 1-re várható Svikoden Volu- 















GUAKE 3: ARENA DREAMCAST WIPEOUT FUSION 


Id Soft PLAYSTATION 2 
Psygnosis ÉSZTEK EETE Gee 
A Gyake 3 minden ízében egy különleges játék. A VÁ MAGA táji LSE ÉSE Sz zt 
rogram PC-re készült el már egy jó ideje és érde- Egyelőre keveset ei li az új V ékt VNT las DISNEY JÁTÉK - 
TS hogy nincsenek benne szörnyek. Ellenfelek szont képeink már vannak, amik elárulják, hogy a játék DOMBOVÁRI ANITA, BUDAPEST 


jyanánt speciális mesterséges intelligenciával ellátott külsővel fog rendelkezni — az a kép, ahol a 
árcosok; ögynévezetű bőrt okkellén keliküzdent dntokolategy ködepel lebeg GYÖNYÖRŰ. 
Ezek a "bot"-ok úgy harcolnak, mintha normális em- 1995-ben a WipeOvt volt az ső jótét 
beri játékosok lennének — taktikáznak, menekülnek, tatta mire képes a PS, és a készítők ígérete 
elbújnak stb. Éppen ezért a programot direkt többjá- sion-nal ugyan ez lesz a helyzet. A régi sorozatból át 
tékos Internetes verzióban írták. A másik érdekessé- hoznak jó néhány hajót, viszont a pályákat teljesen új 
ge az anyagnak a hihetetlen grafikájában rejlik, PC- ra tervezik. A megjelenés az év végén várható. 

n sokan a legjobb grafikájú "emberszimulátornak" 


RÖNMI JÁTÉK - 2 
GORCSIK FERENC, NAGYFÜGED 






TONY HAWK JÁTÉK — 
ÁGOCS LÁSZLÓ, JÁSZLADÁNY 





tartják — nem véletlenül. És, hogy várhatóan mi 1628 át 4 fintáb h 4 A GEES se TOY STORY 2 JÁTÉK - 
KE Deseee vét ee takekte E, GRAN TURISMO72000 PLAYSTATION 2 1" FŐZŐ GÁBOR, 3200, 


lesz a Dreamcast verzió? Nos grafikailag lehet, 



























hogy nem éri le a PC-s változatot, de hangulatában Sony/Polyphony d GYONGYOS 
biztosan. Áthozzák a PC-n látott összes pályát, sőt A ki $ Be5 
Í még külön a Dreamcast verzióhoz is írnak szinteket. k nem foglalkoztunk részletesebben vele. Rá: DIE HARD JÁTÉK: 7 
! - A fegyverek is megmaradnak, Itt is "bot"-ok ellen adásul volt szerencsém látni a TV-ben a játék egy korai 2058-ban kész demóváltozatát, plusz SZALAI JÓSZEF, KISÚJSZÁLLÁS 
Í " kell küzdeni és ami a legjobb, lehetőség lesz Interne- p. . egy Kazunori Yamauchival — a játék föpvegromszákásól — készült interjút, így most közreadom :  SZOLLÁR GERGELY, KAPOSVÁR. / 
I tes játékra is, sőt az előzetes információk szerint " . az észrevételeimet. A GT2 már most, ebben a korai változatban sokkal jobban néz ki, mint bá: A! FERENCZI LAJOS, ZALASZENTGRÓT 
! nemcsak Dreamcast tulajok ellen lehet majd küzdeni, . 7. melyik eddig megjelent Ala s játék - messze jobb a Ridge Racer V-nél. Ha a számokat f" KOVÁCS ANDRÁS, MÓR 
hanem PC-sek ellen is! A kérdés csak az, hogy eh- snézzük, szintén el hetünk. A myőn a demóváltozatban 2 millió poligon volt egyszerre HANGÓDI CSABA, BUDAPEST 
hez a Dreamcast 56K-s modeme elég gyors-e? Ha..." [7 fi képernyőn (a PS1 összesen tud egymilliót), dea végső változatban ez a szám valószínűleg el- 
Dreamcast tulaj ellen játszunk mindenképp, deha — 3-4.Jéri a 10 milliót is. Ezt a grafikát a gép 60 fps sebességgel mozgatja (a GT2 30 fps-sel futott. ! MUSIC JÁTÉK — 
PC-s ellen - hát azt majd meglátjuk. További érde-  a(§5fEnhez hihetetlen fény- és hőeffektusokat tár a nap vakítóan a kamerába sütött, az asz- ! BENCZE CSABA, BONYHÁD 
kesség, hogy ez lesz az első olyan konzolos ember- j ösetbesáss a MKE. valamint a Ai (ZEtÓ Shock Ik öteltiteee ő it v 
szimulátor, ahol játszhatunk a fantasztikus billentyű- fgFözn gatják. az autó kidolgozottsága is remek volt, 4500-5000 poligonbáól állt (P51-en a leg- PLAYSTATION JÁTÉK — 
1 1 zettegér kombinációval. Megjelenési dátum mé 8! jobb autóversenyeknél ez a szám kb. 500 poligon) — hihetetlen, és ráadásul ez még csak egy ; É ÖÖ 
8 A önk 5 7 demó! A játék tartalmazni fogja mindozt, ami a GT2-ben volt fautókat, pályákat stb.), sőt még . ! gl MICHALEK ZSOLT, VÉRTESSZÖLÖS 
rakás új dologgal is kiegészítik - lehet, hogy lesz négyes osztott képernyős mód is! Új , z í 
hw j. 4 féken kívül olyan autómárkák is szerepelni fognak, amelyek az előző részekből valamiért ki- Ú J ] ng J A A TI 3] g ( 
ge maradtak, pld. a Ferrari, Lamborghini, vagy a hivatalos Porsche. A GT2000 Japánban nyáron 18 él 
x jelenik meg, de nekünk európai játékosoknak szerencsénk van, mert előreláthatólag a játék a 





getjük tovább azt a több tonna 
i (A cuccot, amit az idei E3-on Los 
Í An eanen Any szoreelot 
mal gyűjtögettünk! Készítettünk 
! belőlük vagy 15 "egységcsoma- 
got", melyek a legelképesztőbb 
1 dolgokat tartalmazzák. Van, 
1 amelyikben póló lapul, a másik- 
" ban Manga videokazetta, Man- 
ga matricák, tollak, kulcstartók, ! 
MEENEEENETE golflabdák, baseball-sapka, CD , 
pet tartó és még ki tudja mennyi a 


PS2 európai megjelenésével rea már kapható lesz. Sőt elképzelhető, hogy megjelenik 
ékből! 


egy játéktermi verzió is a ját 












Úgy gondoltuk, hogy nem őriz- u 
14 
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4. 4 PESZEZANEKEÉEKRÉSEN (AZ ? 
STAR WARS : EPISODE I. - SONIC SHUFFLE DREAMCAST a b Eg, Het Hg di A 
BATTLE FOR NABOO 500 36 ha kövelkező pofon egyszerű kér. j] 
r ánA pofon egyszerű kér- 
NINTENDO 64 Mindig nagy örömömre szolgál, ha a Sonic-ról beszélhetek. Még a MegaDrive-os korszakomból a Sonic volt" désre: 
LucasArts/ Factor 5 a kedvenc anyagom és a mai napig a platformjátékok Istenének tartom. A Sonic Shuffle egy különleges Sonic 
8 zése TÁAlszi öagyenétrérn lg Hloorra féle kelleltásszálni forjám égy Néno Fort Lptű ögyes olyas; Minek a rövidítése az E32 
A Factor 5, akiknek a Rogue Sguadron-t is köszön- mot. A 55 eljes egészében a Nőd-es MP Hénjo lesz, tehát szórckoztotó ügyességi feladatokat ke benne meg: 
hettük, egy új SW játékot készít. Ez sok mindenben az... öldoni. A játékban Sonic mellet barátai is választhatók, úgy mint Tails, Knuckles, Amy. A történetben meglepe- ." i 
említett Rogue KS követi he küldetéseket kell tésre nem Dr. Robotnic a főgonosz (állítólag nem is ESÉS a játékban - nélküle mondjuk nehéz egy IGAZI Í 
, megoldani. A különbség annyi, hogy többfajta SW ot elképzelni), hanem egy Void nevű figura, aki elrabolja az összes dimenzióban élő emberek re- 
És választható és a terep is igen változatos — meg- ényeit és álmait. Sonicra és társaira vár a feladat, hogy legyőzzék Void-ot és visszaadják az álmokat az em- 
rdulunk Theed utcáin és a Naboo ket felett is az Bereknek. A játékban a szereplők klasszikus stilusban rajzolt grafikával készültek, így akarták a készítők még 
űrben. A játékban összesen 16 pályát kell teljesíteni NETNENENEEEA rajzfilmszerűbbé 





114 egy ellenállási mozgalom tagjaként, akik fel akarják hú 


tenni a játékot. 
4 szabadítani a Naboo-t a megszálló Kereskedelmi 7 mise b 


Természetesen les 
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S : BAR eza seeék 
uralma alól — 3 méz e 2 is söt még Ínker- ! 


































[ T 
1 
A S 2 í/ 
3] il 8 tehát § játék 3 7 7 sú beetáea 
ú és a film szo- s? ra is lehetősé 
ros kapcsolat- van. A megjelenés 
ban lesz egy- 2000 végére vár- ) 
mással. Meg- ható. 
jelenés az év. - 
második felé- 
ben esedékes. 
9 Magna JET ÜZE LT EG AS MAN ON EKE S KEK LSYNES 
I STAR WARS: DEMOLITION i P 
t: PLAYSTATION es Az Unreal egy nagysikerű PC-s emberszimulátor, amelyet várhatóan átírnak PS-re is." 
LucasArts/ Activision hú Részleteket még nem lehet tudni, de az már biztos, hogy a játék szebb lesz, mint a Au 








va k te 2 és lesz multiplayer mód is. Még ennél is örömteli hír, hogy a folytatás az Unreal To-ge 
A Demolition egy különleges Star Wars progi lesz, 77 rnament PS2-re fog elkészülni. Erről tudni kell, hogy — hasonlóan a Guake 3-hoz - ezt 
mivel egy Twisteci Metal illetve Viglante 8 típusú lövöl- játékot is kizárólag többjátékos módra írták, tehát itt is "bot" -okat kell irtani (lásd. a 
dözős vezetős stílusú anyag lesz. A programot a Vig- "". 7 Auake 3 blokkját). Ezenkívül lesz osztott képernyős többjátékos mód és lehet, hogya, 
lante 8 készítői csinálják. A játék tartalmazza a Star " PS2 két fantasztikus USB bemenetének segítségével Interneten is tudunk majd játszani. 
Wars leghíresebb járműveit — csodálatos masinákat E ca ra azt mondják, hogy az UT - nem a 
lehet birtokba, " GÉ grafikában - még a Gvake 3-nál is jobb, leg- - 
9 538 f KK j ís TERE HÁa 7 Her PC-n. ÉVI sze ket ala. . 
9, L s -1 azokkal lehet PC-st követi mind pályáiban, mind a e-t 
harcba száll rekben, persze leszek majd külön a konzol 8 
ni. Előrelát- 5 Sk A verzióhoz megírt pályák is. Az Unreal PS-re 
hatólag lesz: k — az év végén, míg a PS2-es Unreal Tourna- 
többfajta já a S ment a gép megjelenésével kb. egy időpont- 
lesen B b ke jelenik meg. A képek a PS2 verzióból va- lapon, augusztus 8.-ig küld- 
csak 2000 3 5 sss; , , jétek be címünkre: 
vége felé. 1389 Budapest, 
7 k 13222 u 
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indig tudtam, hogy a Sgya- 
M-: egy isten. Nincs még 
egy olyan szoftverkészítő 


cég, amely ennyire kifinomult és 
szinte már tökéletes játékokat készít- 
sen, mint ez a cég. Egyszerűen ha a 
Sguare keze valamiben benne van, 
az már szinte biztosíték arra, hogy 
egy nem mindennapi játék lesz belő- 
le. Ebben a számunkban két ragyo- 
gó példa is van erre, az egyik a 
még a Final Fantasy Tactics-ot is túl- 
szárnyaló Front Mission 3 és az ál- 
talam tesztelt Vagrant Story. 
zu. Ez utóbbi állítom, hogy a 
? 4) ) PlayStation történelem 
a egyik legjobb játéka. Cso- 
Z44. dálatos, hogy a Sgvare 
MI mit képes kihozni ebből 
a "kis" 32 bites 
,  masinából. Ahol 
eddig megjelent a 
( Vagrant Story, 
óriási vihart ka- 
vart — Japánban 
például még a 
legnevesebi 
PlayStation új- 
ságoktól is tö- 
kéletes értéke- 
b lést kapott, és 
arrafelé ez 
eddig csak 
nagyon kevés 
roginak si- 
9) került! 

Á Vagrant Story 
egy középkori stí- 
lusú RPG, illetve 
stratégiai elemek- 
kel átitatott ak- 
ció-kaland játék. 

Leginkább a Pa- 
rasite Eve-hez 
tudnám hasonlí- 

tani, de annál 














Lo 


sokkal összetettebb és hosszabb, no 
meg a grafikája is teljesen más. A 
játék grafikája ugyanis teljes egé- 
szében Metal Gear Solid stílusú, 
egész biztosak vagyunk Martinnal, 
hogy a készítők a Metal Gear engi- 
ne-jének egy részét, vagy annak 
koppintását használták fel. De nem 
csak, hogy felhasználták, hanem fel 
is javították azt, hisz grafikailag a 
VS túltesz a Konami sikerjátékán! A 
rafikán kívül az átvezető jelenetek 
Hasonlátnak még nagyon a Metal 
Gear-re. Szinte megszólalásig ha- 
sonló filmszerű bevágások, mozi-ha- 
tást keltő kameranézetek tarkítják az 
átvezető animációkat melyek — talán 


4 








mondanom sem kell — a játék grafi- 
kájával készültek. A készítők kedvel- 
ték az úgynevezett "motion-blur" ef- 
fektet. Ez olyan, amikor úgy érez- 
zük, hogy elhomályosodik a gyors 
mozdulatoktól, rezgésektől a kép — 
ilyet a Metal Gear-ben sokszor lát- 
hattunk. A rendezés egyszerűen tö- 
kéletes, tényleg profi munkáról van 
szó. Az intrón is megmutatkozik a 
rofizmus, rövid de minőségileg ki- 
gástalan. 


A Vagrant Story főszereplője Ashle 
Riot, aki a VKP (Valendia Knights GYA 
the Peace) titkosügynöke. Ashley azt 
a megbízást kapja, hogy társával 


Merlose-zal (aki egy csini nő) mentse K 


Ti, Barboda báró fiát, akit egy kas- 
télyból akarnak elrabolni. Ashley el- 








indul a kastélyba, ott azonban szem- 
betalálja magát Sydney-vel, aki Mül- 
lenkamp nevű ellenállási szervezet 
vezetője. Ök akarják elrabolni a bá- 
ró fiát. Mivel Sydney ellenállást tanú- 
sít Ashley egy nyilat ereszt egyene- 
sen a szívébe, ám nagy megfepeté- 
sére voltaképp semmi sem történik. 
Sydney egy mozdulattal kihúzza a 
nyilat a szívéből és egy elég nagy- 
darab szörnyet ereszt hősünk nyaká- 
ba. Mint később kiderül Sydney-nek 
természetfölötti, sőt démoni hatalma 
van, és képes belelátni azoknak az 
embereknek a múltjába és lelkébe, 
akiket megismert. 
Időközbén az ém- 
ber rablás sikerül 
és a fiút egy Leá 
Monde nevű hely- 
re hurcolják. Leá 
Monde egy 2000. 
éves város. Ré- 
ebben egy beve- 
etetlen vár volt, 
Valendia legerő- 
sebb vára, de 
máraregy 25 
éwvel ezr 
előtti föld- 
rengés 
követ- 
kezté-  §7 
ben az egész város csak 2fAi 
egy romhalmaz, ám 
még mindig fura dolgok 
történnek ott. Ashley és 
Merlose elindulnak Leá 
Monde-be, ám a város- ay 
ba csak egy nagy labirintusrendsze- 
ren keresztül vezet az út. Persze. fő- 
hősünk fejébe veszi, hogy megtalálja 
Sydney-t, Merlose-t pedig megbízza, 


hogy ha nem tér vissza hozzon segít- 


séget. Merlose el is indul, ám össze- 
fut Sydney-vel... Mindeközben -— er- 
ről hőseink semmit sem tudnak — a 
báró elrendeli, hogy égessék porrá — 
fiával együtt — Leá Monde-t. 

Tehát azt a feladatot kapjuk, hogy 


találjuk meg Sydney-t és derítsük ki 
miért is jött ide Leá Monde-be, ebbe 
a szellemvárosba. A történet nagyon 
jó, mint ahogyan azt a Sguare játé- 
Loktól már megszoktuk, rengeteg vá- 
ratlan fordulat és izgalmas esemény 
történik, mire eljutunk a játék végé- 
ig. 


A Vagrant Story-ban nagy labirin- 
tusrendszereket kell bejárnunk és fel- 























fedeznünk, melyek 
hemzsegnek a ször- 
nyektől. Igazság szerint 
a labirintusokat felfedez- 
ni nem nagy nehézség, 
mivel mindig a közelben ta- 
lálható a továbbjutás. Éppen 
ezért a játékhoz felesleges is 
bármiféle végigjátszást gyártani, 
mivel mindig! egyértelmű, hogy 
merre kell tovább menni — csak fi- 
gyelmesen járjukibe a szobákat. 
Persze kisebb elágazások vannak, 
de némi járkálással, minden felfedez- 
hető: 

A szörnyek elleni. harc ak 
leginkább a Parasite gr 
Eve-hez hasonlít. A 
támadáshoz a Kör- 
rel vehetjük elő a 
fegyverünket, ek- 
kor megjelenik 
Ashley körül 


"A 


egy gömb, éz műratja: mél 
volságrá üthetünk"vagy lőhetünk. Itt 
viszont a Parásite Eve-velvellentétben 
nincs idő, aminek el kell telnie a kö- 
vetkező támadáshoz, tehát szinte 
rögtön támadhatunk egymás után. 
Ha ellenfelünk feje fölött megjelenik 
egy fehér buborék kis fartokkál; ak- 
kor hamarosan támadni fog, ha pe- 
dig egy felkiáltó jelet látunk akkor 
már jön is a támadás. Remek dolog, 


ve 


(mem 
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fest 





hogy eldönthetjük, ellenfelünknek 
maetaik testrészét sebezzük meg. Ez 
szintén sokat számít. Például ha láb- 
ra megyünk lebéníthatunk bárkit — 
lassabban fog mozogni, ha pedig 
fejre ütünk megdárelhatták eleste. 
lünket a varázslásban. Persze a mi 
testrészeink is sérülni fognak — ezt 
egy kijelző mutatja a bal alsó sarok- 
ban. Amíg világoskék színű, addig 
vagyunk rendben. Minél sérültebb 
egy testrészünk annál nagyobb seb- 
zéseket fogunk kapni - a kijelző 
egyre sárgább, majd pirosabb lesz. 


N 
. 






v 
sggyal 
ikor valakit megtámadunk, alul 
egyikijelző mutatja, hogy:-a támadás 
várhatódn mennyit fog sebezni (HP) 
és mekkora esélye van annak, hogy 
sikeres lesz, azaz, hogy eltaláljuk-e 
a célpontot (9). Ez a bal felső sarok- 
ban található Risk értékétől függően 
változik. Tehát ha a Risk nagy, ak- 
kor et jyre kevesebb az esélye an 
nak, hogy eltaláljuk az ellenfelet, vi- 
szont annál nagyobbat is fogunk se- 
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bezni, ha sikerül a támadás. Ha vi- 
szont a Risk értéke alacsony, na- 
gyobb az esélye a sikeres támadás- 
nak, persze kisebb sebzéssel. A Risk 
minden végrehajtott támadás és va- 
rázslat után növekedni fog. A játék 
során igjekseziTá a Risk értékét 

úgy csökkenteni, ahogy csak lehet — 
eh ez találunk majd olyan cuccokat, 
amik csökkentik a Risk-et, de ezt 
csak főellenségeknél használjuk. A 
játék során a HP-nk, MP-nk fölyes 
matosan növekszik a Risk pedig 
csökken, és ez hatványozottan igaz 
ha elrakjuk a fegyverünket. Tehát ha 
nem állunk valami fényesen marad- 
junk egy helyben és várakozzunk 
addig, amíg lenem csökken a Risk, 


illetve a HP-MP nem kerül maximum- 


ra. Mikor minden értékünk a megfe- 
lelő szintre kerül, folytathatjuk a já- 
tékot. 
Visszatérve a támadásokhoz me: 
kell említenem, hog; a várható seb- 
zésérték illetve a találati százalék 
alatttalálható egy menüsor — nézzé- 
tek meg — ami azt mutatja, hogy az 
ellenfelünk milyen fajtájú. Például 
ember (Human), vadállat (Beast), 
NNgélőhalott (Undead), fantom 
(Phantom); sárkány (Dragon), 
gonosz (Evil). Ez azért fon- 
tossamert minden fegyver, 
amit a játék során szerez- 
hetünk más-más értékkel 
rendelkezik az említett 
szörnyfajok sebzését il- 
letően - nézzétek meg 
az Egvip menüben a 
fegyverek sebzését az 
ellenfelekre. Ezsazt jelenti, 
hogy egy kard — adott eset- 
ben - jobban sebez egy 
embert, mint egy sár- 
kányt. Mindig olyan 


egyvert érdemes 


A 





felszerelni 
Ashley- 


oli: nehéz lész a játék. Ez igáz a 
védőcuccokrá"is/ mindegyik más 

szörny elléni védra legjobban. Azon: 
ban lesznek olyan ellenfelek, amik 

hiába tartoznak valamelyik szörny- 
kasztba, még a legjobb fegyverrel 

sem tudjuk őket hatékonyan sebezni 
— ez főleg a főellenségeknél van így 
Ilyenkor általában valamilyen specá 
lis tulajdonsággal kell fegyverünket 
felruházni — pld. ha egy tüzes ellen- 
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féllel küzdünk logikus, hogy fegyve- 
rünket fel kell rüházni a vizes ütés 
képességével. Erre, illetve hasonlók- 
ra számtalanszor lesz példa a játék 
során. Nem mindig elég a jó fegy- 
ver. Készíthetünk is fegyvereket, de 
erre a mellékletben térnék ki részle- 
tesebben. 


Most, hogy már 
az alapokkal tisz- 
tában vagyunk 
nem árt tovább- 
lépni. A készítők 
egy egészen 
egyedi kombó- 
rendszert alkottak 
a Vagrant Story- 
hoz: A neve talán 
"lánckombózás" 
lehetne. Ennek a 
következő a lé- 
nyege: a játék elején kifejlődik az 
úgynevezett Chain (lánc) tulajdonsá- 
unk ami a kombótámadásokat ta- 
arja. Azután ha ügyesek vagyunk, 
egymás után többször is rá tudunk 
verniellenfeleinkre, mindig más és 
más. speciális támadást a nyakába 








zúdítva.: Az 12-vel előhozhatunk egy 


"menüt, ahol a bal irányt lenyomva a 


Chain ability-khez kerülünk, azaz a 
lánckombó-támadásokhoz. Itt a Kör- 
Köz, a.:-Háromszöghöz és a Négyzet- 
héz támadásokat adhatunk, azaz 
mindegyik gomb olyan típusú plusz 
támadást fog csinálni, amit beállítot- 
tunk rá. Ezek után ha támadunk, 


Ashley feje fölött megjelenik egy felki- 


áltó jel. Ha lánckombózni akarunk, 
ont ekkor kell lenyomni azt a gom- 

És amelyik támadást másodikra 

meg akarjuk csinálni. Miután Ashley 


azt kivitelezte újra 
megjelenik a felki- 
áltó jel, at újra 
csináljunk egi 
újabb, hazndik 
támadást — de ne 
azt, amit az 
előbb. Tehát ha 
megjelenik a felki- 
áltó jel n pmjek le 
a Kört, de a kö- 
vetkező mozgás- 
nál már ne a 
Kört, hanem 
mondjuk a Há- 
romszöget, a kö- 
vetkezőnél pedig 
a Négyzetet. Ezt a kombózást, azaz 
püfölést voltaképpen addig csinálhat- 
juk, amíg el nem rontjuk. A játék 
mindig kiírja, hogy pontosan (Cool, 
Perfect, Well Timed, Good stb.), 
gyorsan (Fast) vagy későn (Slow) 
nyomtuk e le a megfelelő gombot, te- 


LO00K OUTSIDE YOURSELF 
TO FIND YOUR TRUTH, 





hát rövid időn belül könnyen elsajátít- 
hatjuk a kombó sörözatökat Gyako- 
roljátok, hamar bele lehet jönni. 
Ezeknek a speciális kombóknak az a 
hátrányuk, hogy nagymértékben nö- 
velik a Risk-et, tehát egy idő után 
nem fogjuk eltalálni az ellenfeleket. 
Ahogy haladunk 
kieli a jétékSSls 

úgy fogun re 
több ési több én 
kombó támadást 
megtanulni (a me- 
nüben a Battle 


kezet 


AAN pont alatt 
meg lehet nézni, 
hány pont kell 
még az új táma- 
dások tanulásá- 
hoz — minden si- 
keres mozgás 
után kapunk pontokat). Később min- 
dig választhatunk majd, hogy mit 
akarunk megszerezni. No, de milyen 
támadó mozgásokat tanulhatunk 
meg? Voltaképp amit eltudunk kép- 
zelni, szinte mindent! Felsorolni is ne- 
héz, hogy hány féle támadást sajátít- 
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hatunk el, a legjobb, ha szépen 
mindegyiket kipróbáljuk, amikor 
megtanultuk őket. Hasznosak a kü- 
lönféle mérgező támadások, de nem 
mindenki ellen jönnek be. Jó dolog, 
hogy nem csak támadó, hanem véde- 
kező mozdulatokat is csinálhatunk. 
Ezt hasonlóan kell megoldanunk, 
mint a támadó mozdulatokat, tehát 
először be kell állítani a három 
gombra a megfelelő védő mozgást. 
Ezután amikor ellenfelünk támad 
Ashle feje felett szintén megjelenik a 
felkiáltó jel, ekkor kell 
benyomni azt gom- 
bot, amivel hárítani 
akarunk. A védeke- 
ző mozgások szintén 
széles skálán mozog- 
nak, mindig olyan vé- 
dekezést állítsunk be, 
ami éppen az aktuális 
helyzetnek megfelelő. 
Tehát ha valaki tűz 
támadással jön elle- 
nünk, akkor tűz 
blokkoló mozgást 
nyomjunk. Renge- 
teg ilyen védeke- 
ző mozgás van, 
itt is ki kell ta- 
pasztani, hogy 
melyik mire jó. Itt 
aza mozgas er- 
demel nagy figyelmet, 
ami a levett HP-nk felét 
visszaadja. Nem egy- 
szer nulláról sikerült így 
feltöltenem az energiá- 
mat, és ezáltal menekül- 
tem meg a halálból. A 
védekezéseket az L2-tőt 
nyomva tartva és a bal 
irányt lenyomva léphe- 
tünk be (Defense), és ál- 
líthatjuk be a nekünk tet- 
szőt. 
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Nagyon fontosak a Vagrant Story- 
ban a varázslatok, melyeket az úgy- 
nevezett GRIMOIRE nevű tárggyal 
(az Item menüben) tanulhatunk meg. 
Ha egyszer találunk egy ilyen Girmo- 
ire-t és elhasználjuk a varázslatot, 


(ál asni 


Ashley megen és ezután — ha 


van megfelelő mennyiségű MP-nk — 
bármikor megcsinálhatjuk. A varázs- 
latok menüjét szintén az L2-t nyomva 
tartva hozhatjuk elő. A négy gomb- 
hoz négy különböző típusú varázslat 
tartozik, lássuk ezeket: 

B 


Z-s asz VB 8 
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Sorcerer: Négyzettel tudjuk behoz- 
ni. Az ellenfélre ható varázslatokat 
tudjuk itt megcsinálni, pld. STR csök- 
kentés, de itt lehet a láda kinyitó va- 
rázslatot is elsajátítani. 
Shaman: A Háromszöggel érhetjük 
el és a különféle gyógyító varázslatok- 
nak ad helyet. Nagyon fontos, mert 
sokszor csak innen tudunk gyógyítani. 
Warlock: Körrel tudunk Belépni ide 
és a legerősebb támadó varázslatok- 
nak dúl helyet. Ezzel egyetemben sok 
MP-t is fogyaszt. 
Enchanter: Az X-szel lehet ide be- 
jutni. Ezek a varázslatok a fegyverein- 
ket és a pajzsainkat ruházzák fel kü- 
lönböző támadó és védekező elemen- 
tális hatásokkal. Például bevéthetjük 
magunkat tűz támadás ellen, vagy ép- 
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pen felruházhatjuk a kardunkat, hogy 
tüzesen üssön. Hasznos varázslat sok- 
szor nagyon fontos. 

Ha szerzünk valami új varázslatot ér- 
demes azonnal ki próbálni a hatását. 


A Vagrant Eetzk azok közé a játé- 
kok közé tartozik, melyekre csak jót 
lehet mondani. Grafikája mint emlí- 


vs 
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tettem egyszerűen csodálatos, már- 
már művészi kidolgozottságú. Az 
apróságokra is remekül odafigyeltek 
a készítők, például lehet látni, ahogy 
a Körekterető lélegzetet vesznek, 
vagy ahogy a városban a szél len- 
jeti a táblákat. Ezen felül a szerep- 
lők arcmimikája is nagyszerűen sike- 
rült, az érzéseik Esllsálvaskató 
ak az arcukról. A kameraállások tö- 
kéletesek, a rendezés ahogy már 
említettem mesteri. Külön kiemelném 
a grafikai effektek közül a fényeket 
és a megvilágításokat, amik jobbak 
már nem is lehetnének. Talán mon- 
danom sem kell, hogy a játék mentes 
mindenféle textúra áttfedési és illesz- 
tési hibától, a falakon sosem lehet 
átlátni. Nem szóltam még a főellen- 





akármilyen látványos 
varázslatokat csinálnak 
a játék sebessége töké- 
letes marad, soha 
egyetlen egy pillanatra 
sem lassul le, vagy 
akad be a játék. Reme- 
kül keverték néhány 
helyen a 2D-s és a 3D- 
s grafikát, ami szintén 
profi munkára vall. A 
magas szintű grafika 
mellett meg kell említe- 
nem, hogy a játék na- 
gyon hosszú, kb. úgy 
40 óra a végigjátszási 
ideje (inkább több), tehát ha valaki 
belevág, akkor készüljön, mert nem 
mindennapi kihívás vár rá. A VS bi- 
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mellett ez már nem annyira fontos, 
és még annyi előnye is van, hogy ha 
valaki nem ért tökéletesen hallás 





ségekről, pedig vannak 

ögivel. Ezek a szörnyek 
nem kis ficsúrok, hanem 
olykor egész képernyőt 
betöltő szépen animált 
monumentális szörnyek, 
amelyek mozgása tökéle- 
tes. Az pedig talán meg 
sem kéne említenem, 
hogy akármilyen nagyok 
is a főellenségek, és 


zony nem könnyű, lesznek részek, 
amelyek megoldása napokig is el- 
tarthat, mivel a főellenségek néhány 
helyen elég szívósak leltek. Ennek el- 
lenére a játszhatósággal minden 
rendben van. A hangulat százszáza- 
lékos, mivel a zenék és a hangok 
nagyszerűek: Sokszor a profi vágás 
sokkal erősítik a mozi szerű hatást. 
A hangokkal kapcsolatban azonban 
van egy észrevételem, ami nem tet- 
szett. Miért nincs digitalizált párbe- 
széd? Igaz, hogy akkor valószínűleg 
több CD-s lenne a játék, dehát kit 
érdekel? Legalább a főszereplőknek 
lehetne hangjuk: Úgy tűnik, mintha a 
Sgvare ebben a tekintetben nem tar- 
taná a lépést a többi játékfejlesztő 
céggel. Persze a VS tökéletessége 








után angolul, akkor elolvashatja és 
adott esetben szótározhatja is a szö- 
veget — amely ráadásul igen jópofa, 
képregényes buborékokban jelenik 
meg a képernyőn. 

Más dolog nem is zavart a játékban, 
ritka az ilyen-már-már a. tökéletesség 
határát súroló program:Ha minden 
PlayStation-re megjelenő játék ilyen 
színvonalú lenne, még egy jó darabig 
nem lenne szükség a PlayStation 2-re. 

Veres Miki 
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VAGRANT STORY SPECIÁLIS TÁMADÁSOK 


Ha az L2-őt lenyomjuk találunk 
— az Item menün kívül (nyomjá- 
tok fel irányt) — még egy menüt, 
ez a Break Arts. A játékban kü- 
lönféle fegyvertípusok vannak. 
Ezek lehetnek kardok (sword), 
varázsbot (staff), fejsze (Axe), 
lándzsa stb. — van még néhány 
más fegyvertípus is. Amennyiben 
egy fegyvert sokat használunk, ki 
fognak hozza fejlődni speciális 
támadások, azaz Break Arts-ok. 
Minden fegyvertípushoz más Bre- 
ak Arts tartozik, tehát ha karddal 
megtanulunk valamit, akkor azt 
nem használhatjuk egy baltával. 
Ha egy ellenfelet Break Arts-al 
nyírunk ki, kapunk egy pontot — 
ezt a Break Arts menüben láthat- 


kozhatunk ládákkal, melyekből 
több fajta is létezik. Az első a si- 
ma láda melyekből felszerelése- 
ket vehetünk ki. Ezek általában 
bőven lesznek a labirintusokban, 
érdemes őket mindig kinyitni. 
Egyes dobozokhoz klet is kell, 
amit lehet, hogy csak a történet 
szerint később fogunk megkapni, 
ekkor menjünk vissza és nyissu 
azt a dobozt vagy ajtót, amit ott 
hagytunk. Rengetet kell ily mó- 
don visszasétálni. Ezen kívül 
lesznek ládák, melyeket csak egy 
speciális varázslattal lehet kinyit- 
ni. Ezeknél meg kell szerezni ezt 
a varázslatot (Unlock), valame- 
lyik szörnynél van az első ilyen 
típusú ládának a megtalálási he- 
lyétől nem messze. A következő 
láda típus a: Container, amibe 


juk — és a megfelelő pontszám 
elérésével üjdbb támadásokat ta- 


nulhatunk meg" A szépséghibája . cuccokat pakolhatunk és vehe- 
ezel mo egesoknak, hogy a. . tünk ki. A járelókaptal itásunk vé- 
HP-ból vesznek le, tehát óvatosan ges, csak egy meghatározott" 


használjuk őket, nehogy túlságo- 
san is lecsökkenjen az energiánk. 


NÉHÁNY JÓTANÁCS 


Azáltal, hogy a varázslatok és a 
támadások, valamint az Item me- 
nü az L2 lenyomásával ilyen kön- 
nyen elérhetőek lettek, a játék irá- 
nyíthatósága egyszerűen tökéle- 


-—- tes. A többi gomb funkciójáról 
pek annyit, hogy a Négyzettel 


ugrani lehet, míg az X-szel fegy- 
vert eltenni és ládákat és ajtókat 
nyitni, dobozokat emelni, illetve 
letenni. Ez utóbbi érdemel figyel- 
met, mivel a készítők beépítettek 
a játékba néhány apró pakolga- 
tós logikai feladatot. Ezeket némi 
gondolkodás után bárki meg tud- 
ja oldani. Megemlíteném, hogy a 
ládákat szét lehet ütni! Ez sokszor 
kulcsfontosságú, azokat a ládákat 
pedig, amelyeket nem lehet fel- 
emelni vagy szétrombolni meg 
lehet tolni. Erre figyeljünkioda, 
mert néha ezen múlik artovábbju- 
tás. Ezen kívi ásemsződtel B 
lépni, L1-RI gom- 
t forgatni, Selecttel 
tani. A Starttal sa- 








b mérgezéseket 
gyó cokkal. Néha fogunk 
találni Elixireket CAK k— csa: 
kúgy mint a Diablo-I 


ító 
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mennyiségű cucc lehet nálunk. 
Minden típusból más mennyiség 
az, amennyit tartalékolni lehet. 
Hacelraktúnk néhányat a ládába 
- vagy kivettünk párat — kötelező 
elmenteni a játékot. A felesleges 
nem használt cuccokat rakjuk ide 
- az igazsághoz hozzá tartozik, 
hogy a"könténer tároló kapacitá- 
sa sem végtelen. A: teljesen feles 
leges cuccokatidobjuk el, azaz 
discardoljuk"őket; 


EGYÉB MENÜK 


Gyorsan nézzük át azokat a 
ontokat, amik a főmenüben ta- 
álhatók, aztán rátérhetünk a rá- 
zósabb témákra pld. a fegyver 
és felszerelés készítés. A menü- 
ben az első három (négy) pontról 
már volt szó, ezeket könnyebb 
elérni az L2-vel. Az Item menü- 
ben lehet felszereléseket feltenni 
és levenni (Eguip). Ha ilyenkor a 
Négyzettél rányomunk a cuccra; 
szügrülányoztátjuk a támadó 
"és védő képességeit. Itt láthatjuk 
azt, amit az elején írtam, tehát, 
hogy az adott fegyver melyik" 
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édelmi " " mindig a 


ni ha tjuk d Eakdzetttee 
" le alatt 








"allnak arrendelkezésünkre. 


kákat nézhetünk. A Record Time 
menüben az időinket tanulmá- 
nyozhatjuk át — csak később vá- 
lasztható. Az utolsó menü az 
Encyclopaedia, ahol a játékban 
eddig feltűnt és általunk kinyírt 
szörnyeket nézhetjük meg és ol- 
vashatunk róluk. Már zak egy 
menü maradt a Avick Manual, 
ahol a játék irányításáról talá- 
lunk bővebb magyarázatot. 


FŐELLENSÉGEK 


A játékban időről-időre találko- 
zunk főellenségekkel, melyekhez 
általában mindi van valamilyen 
stratégia, amivel leg ázhetőek. 
teggtosbőket a továbbjutást biz- 
tosíthatjuk a kinyírásukkal, mivel 
kulcsokat kaphatunk, melyekkel 
eddig zárt ajtókat nyithatunk 
meg: Ha kinyírunk egy nagyobb 
dögöt pontokat kapunk és értéke- 
lést eddigi teljesítményünkről. 
Ezen felül a gép kisorsol valami- 
lyen bonuszt, például HP, MP, 
STR (erő) stb. növelőket. Sűrűn 
mentsünk a kék színű platformok- 
kal, mert soha nem lehet tudni, 
mikor támad ránk valamilyen na- 
papb szörny. Ha nem boldogu- 
unk, nézzünk szét a pályán, il- 
letve az adott helyszínen, hátha 


 :megleljük-a szörny legyőzésének 


kúlcsát/ Velem nem egyszer volt 
olyán, hogy egy kisebb eldugott 
szobábán találtam meg azt a 
tárgyat; varázslatót, képességet, 
amivel "le tudtam. győzni a nehéz. 
súlyú ellenfeleket. 


FEGYVER ÉS 
FELSZERELÉS KÉSZÍTÉS 


Akkor elérkeztünk a játék legér- 
dekesebb részéhez, a fegyver 

valamint a felszerelés készítésbé 
illetve mixeléséhez. Ehhez el- 
őször találnunk kell egy olyan / 
műhelyt, ahol erre lehetőség. 
liksrez a workshop. Itt lehet 
fegyvereket és cuccokat mi. 
készíteni, felerősíteni stb. ! 


ni, 
§ nyagból 
er meghatározott ai 

. van (bronz, vas stb.) és a műhe- 


megini . szörny kaszabolásában a legme: 

ját szemsz kapcsolhatunk és  nőbb. Alul láthatjuk a felszerelés 

örül néz , ez felel meg a osztályát (Class), anyagát, illetve . lyekben csak meghatározott cuc- 

Pause-nal A —. —— a fegyvereknél .— azt, hogy 

Az Item n takarékoskod: egy- vagy kétkezesek-e. Ha aj ht 
P töltőinl kel, vala- fegyver ; étkezes nem lehet mellé 





.  cokat lehet megmunkálni. Ezt — 


BAT hogy az Té műelyben 
ilyen anyaggal lehet dolgozni 
bolt 


a lépés után olvas- 
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pajzsainkat szedhetjük szét erre 
a három részre. Később találunk 
majd olyan cuccokat is, amelyek- 
be több kristályt rakhatunk. 
Assemble Weapons: Az 
előbbi menü ellentéte ezzel 
ugyanis összerakhatunk fegyve- 
Tököl Először válasszuk ki az 
eszközt, aztán bele a Grip-et, 
végül az ékszert, ha van. Úgy tu- 
dunk kiváló eszközöket készíteni, 
ha egyik már bevált fegyver 
Grip-jét át rakjuk egy újba. A 
bal áldálan figyelemmel kísérhet- 
jük, hogy milyen hatása lesz a 
mixelésnek - ha túlságosan le- 
csökkennek az értékek ne erőltes- 
sük az új fegyvert. Mindig tartsuk 
szem előtt, hogy megéri-e az új 
fegyver elkészítése. Ha összetete 
tök a cuccot, már csak el kell ne- 
vezni és készen is van. Később a 
Rename-mel újra átnevezhetjük. 
Attach Gem: Eme menüpont- 
tal a kristályt cserélhetjük ki a 
fegyvereinkből és a pajzsainkból. 
Ha találunk értékesebb kristályo- 
kat érdemes cserélgetni őket. 
Combine: Ezzel a menüvel 
fegyvereket (Weapon), pajzsokat 
(seld), és Báncéizátot (Armor) 
egyesíthetünk egymással. Ha 
fegyvert akarunk összerakni, ak- 
kor először tanulmányozzuk át 
az adatait és amikor úgy látjuk, 
hogy megéri Bsszeszerelői őket 
akkor tegyük ezt meg. Érdemes 
először Grip-et és kristályt szerel- 
ni a fegyverekbe, aztán megpró- 
bálni egyesíteni őket, csak ez 
nem mindig jön be, mert megvál- 
tozik a létrejött fegyver anyaga, 
ami lehet, hogy az adott bolthoz 
már nem lesz jó. 

Repair: Minden fegyver és fel- 
szerelés menet közben a haszná- 
lódik. Ennek ered- 
en ha nem vigyázunk, 
javítjuk meg a cuccot, ak- 
. idő után tönkremegy. 
Ainden fegyvernél és más lsze 
lésnél is a bal felső sarokban 
van egy kijelző, ez a DP, azaz a 






. Damage Point. Ha ez nullára ér. 


a felszerelésnek vége. A műhe- 


.  lyekben lehet őket megjavítani. A 


DP csíikja mellett van egy másik, 
ez a PP (Phantom Point). Minél 
nagyobb a PP, annál jobban 
ja Ashley a fegyvert. M. 
nikor harcolur 
k felfelé. A: 
a töltődött akkor hasz- 
mac hai Ára 
ftle Mo e-ban 
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lök futni. Mindig is gyűlöltem, vetkezik, hogy 32 szint van, plusz a bonuszok. 
Gs állelárjetban jalbarom Kéz: TI BG ETASaE. SE; 
tömböket, a kézipályán az oda-vissza az Easy Kell és j elé tees És ú 

hosszokat. A középsuliban a Cooper-tesztet, Persze itt most nem arról van szó, kerék. gy ha sie 
a 100 és a 60 métert. Egyszerűen sosem lát- 10 rea eke a é sen telire végigvinnünk egy sort, 
tam benne értelmet. És mondjak valamit? egy kis rohangászá- ból jó ez a is nuszok válhatnak elérhetővé. Ha vízszintesen 
Most, hogy jasss a Micro Maniacs-szal ádáz Egé történele van. Akit érdekel veze e csak a nekünk ikusab- . töltünk ki egy sort, legközelebb, ha játszunk, át- 

anúgy utálom továbbra is a futást. Fusson, . ez a ki butaság, az nézze meg az intrót, re a  batkell teljesítenünk, hogy egy sori jebb ke-  ugorhatjuk azokat. Szóval a játékban futni kell, 
aki van szorulva meg a Forrest Gump. Ha. Memoirs menüpontot. Ezen bell nem csaka rüljünk. meg futni kell, meg futni kell, meg néha i 


van is valami szépség a rohangálásban, ezen . sztoriról olvashatsz, itt vannak a versenyzők Sajnos ram életeket számol, és ha vala- és mászni, szerencsére ez utóbbit a a 

a játékon keresztül nem jön le belőle semmi. minden részletére kiterjedő (súly, magasság élet- méjákserenten nem érjük el a megfelelő he- . automatikusan elkezdi. A pályák gő 

Én most nem akarom nagyon lepontoznia rajz, speciális k) aktáik is. elveszítünk Set bee élettel. iszonyatosan nehezek. Nagyon gyakori, rogy 
Codemaster-ék vadonatúj játékát, főleg hogy Összesen nyokc ő közül választhatsz az ke és öeeekerbst él valamilyen asztal (kerti, ebédlő, 10 kn 


az egyik kedvenc fejlesztőcsapatom (Colin 2 elején, ehhez jön maj ké- E a vista vat na önnyű le- 
ruedl], de ez a médeni prcdoltírnuk vala- söbbikben. Stee CÉG volt túl dab hi A hajszál kr Ek 8 
hogy nem jött be nekem. Tegyük hozzá azt is, . szimpatikus, sőt én mindegyiküket visszataszító- okon még reggeteg gyakorlás 


se zet ve lacdttat meló lehetett ogot eti életedet. S szerencsével lehet átevickélni. 
ki nem vagyuni a 
. Mindegy, 


MicAÚ 

















. Wa játék. N merakkoriíogok megöregedni, mire befeje- 
1 ANIA te "versenyző ellen kell n zem, Sokkalipáénosább, mint a MM 3, gyak- 
18 ÉS ópálya, majd egyből a zintek keg err ayomvo: ron húzódik majd" széles mosolyra a szánk, 
( ak ms / ZT d; szó szerint. Azel- nal, j általábanrreáli ja csak arra a bonuszpályára gondolok, 
ső négyes ceatít ugyanis az egyik rsze Ira dőlve alszanak. 





Mondom én, nem a grafikával van a baj, ha- 
á- nem a játszhatósággal. 
oda. Sokszor nem is a saját Mindegyik emberek saját speciális támadása 
fogsz letérni, hanem az irányítás van, némelyik még egészen aranyos is. Ezeket 
feny miatt. Hertogy a figurák "kitarolnak" . aktiválni a pályák menti cuccok felszedésével le- 
a jéletsiz is túl durvánés het. 
túl fordulnak, Fest S egyszer túl: A Challenge-en kivűl játszhatunk 2 ő gen 
len visszak. Te veztig a (Time Trial), és egymás ellen (V5.). Ebl 
megfelelő irányba, é és menthe- n, csal állnak a tabs és; és aza 
élen szállsz. Ezt kkel jó időbe telik mire cél, hogy akkorát ráverjünk a másikra, hogy az 
megszokjuk. ki min Ms ennyit szenvedni? lemara; ljon a képemyóből Ezért jár ugyanis a 
. Egyszerűen utálom az olyan játékokat, ahol pont. A Vs Team-et akkor válasszuk, ha négynél 
20-30 dllonteti ú : végi kell mennünk egy többen akarunk játszani, lehet egyébként nyol- 
pályán, rölleíd tudni) ahhoz hogy. canis, egy joy-on akár ketten is. Az optionsre 
valami norm tekjási ményi el lehessen é 1 most nem térek ki külön, mert minden magától 
Az izometrikus felülnézet miatt amúgy E értetődő. Mindenesetre én egy nagyon erős pró- 
.. het rendesen belátni a Ha kévaet, esen sát bát ajánlok a vásárlás előtt. 
a szivatósabb részekre szülni. h 
most vettem észre, hsz a hibák Tt 
utáltam a Micro Machines-t is. Ezzel csak azt 


hogy ; ; $ ym ga N 
(Micro Machii 34, h ába volt elájulva Jet kes karom mondani, hogy lehetne egy kicsit játé- f 
mindenki E ZGTUSA Sz es közben fama üregi ója a kosbarátobb 40 ked hogy egye í MI udzédasatátei p 
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azon, vajon milyen lenne, ha egyszer be- 

szabadulna 
jobb és leggyorsabb autói közül választhatna 
egyet. Ha ME beülhetne egy igazi sportkocsiba 


Sz mindenki elgondolkodott már 


garázsba, ahol a világ leg- 


és saját kezében és lábában érezhetné azt a sok- 
száz lóerőt, ami egy ilyen autócsodát mozgat. A 
Need for Speed sorozat nagy sikere többek kö- 
zött abban rejlik, hogy sikerült ezt a (sokak szá- 


SEZGUBOLS, PO 








mára) elérhetetlen álmot testközelbe hozni, olyan 
élethű módon, hogy mindenki heteket játszott már 
az első részekkel is és a folytatások mindig szín- 
vondljavulást és látványvilágban is folyamatos 
előrelépést jelentettek. A Need For Speed 5: Pors- 
che Unleashed méltó továbbvitele ennek a soro- 
zatnak és azt kell, hogy mondjam az egyik leg- 
jobb, legszebb és legpontosabban kidolgozott 
program, amit valaha láttam. Tartalmilag és mű- 
vészileg egyaránt a spiccen van nem beszélve a 

rafikáról, az ötletekről és a menürendszerről, 
hgy csak a leglátványosabb és legfontosabb 
összetevőket említsem meg. 


E76 KONZON 





Épp a Rally Masters kapcsán írtam le vélemé- 
nyemet az intrókról, melyeket jobban szeretek 
megírva, mint megvágva. Itt az intró csak egyike 
a három nagyon jól megkomponált videónak, 
ám közülük (magától értetődően) a legjobb. 
Pontosan a fent említett hangárban sétálunk 
Porsche teszt-pilótaként és az ő szemszögéből 
csodálhatjuk meg a luxusautó rövid történelmét, 
tudását és azokat a feladatokat, melyeket a játék 


tl dkék ll 


során kell véghez- 
vinnünk. Külön fel- 
hívnám a figyelme- 
teket arra, hogy mi- 
lyen remek rendezői 
vágásokkal van az 
egész film megszer- 
kesztve, látszik rajta, hogy sem a pénzt, sem az 
időt nem nagyon sonálták, amikor készült, és 
így természetesen megvan a hatása. Miután si- 
került kigyönyörködnünk magunkat az intró 
nyújtotta örömökben, a jó és stílusos főmenüben 
tolálhatjuk magunkat. Először talán vegyük 
szemügyre az opciókat! 
Nem lep meg senkit, 

hogy amint az a luxusa- 
utóknól megszokott, itt is 
minden apró kényelmi 
paramétert beállíthatunk 
A a kocsiban, a hangoktól 
a képernyőelosztásig, 
persze külön szót érde- 
mel itt is a szélesvásznú 
kép és az irányító konfi- 
gurálása is. Egyszóval 
itt MKE bőven testre 
szabhatja a járgányt, 
ezzel is elkerülve a ké- 
nyelmetlen vezetést, 
vagy a túlságosan érzé- 
keny kormánynak kö- 
szönhető túlkanyaro- 
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dást, mert természetesen erre is gondoltak a ké- 
szítők. 

Ha a Video Showcase pontot választjuk, itt néz- 
hetjük meg a már fent említett 3 videót, ami az int- 
rón kívül egy rövid összeállítás a Porsche történel- 
méről és kis hangulatcsináló az Evolution mód-hoz, 
ami az első "hús-vér" versenyző 
pont a játékban. Amolyan Turismo 


rendszerben először meg kell ven- 8a 
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Persze ügyesen ki vannak találva ezek a felada- 
tok, megfelelő háttértörténetekkel, így néha mé. 
el is hisszük, hogy nem megszállottságból futunk 
neki újra meg újra mindennek, hanem fogadás- 
ból, vagy a Porsche hírnevének védelmében. 
Persze a kocavezetőkre/kocajátékosokra is gon- 
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doltak a készítők, nekik alkották meg a Avickra- 
ces pontot, ahol bizony sikerült egyesíteni a Dri- 
ver, a Gran Turismo legjobb és legnehezebb fel- 
adatait, egy-két plusz csavarral, nehogy túl 
könnyőre sikerüljön a dolog. A Race a sima ver- 
seny. No comment, A Chase a kergetős, rendőr 
elöl menekülős hajsza, ami kicsit nehezebb, mint 
a Driver-ben, mert itt elég, hogy a pityke hozzánk 
érjen és "mehetünk vissza a baettba ugrálni!" A 
Capture a Flag módban az általunk meghatáro- 
zott számú zászlót kell megszereznünk tetszőlege- 
sen kiválasztott bálján természetesen 








Már mindjárt az írás végén vagyunk és még 
nem is említettem a grafikáját a játéknak. Re- 
mek! Nem találtam semmi kivetnivalót egyik pá- 
lig higgyétek el nagyon kerestem. 
feje is hátrafordul tolatás közben! Az, 
kormányozza a kocsit, már 
, al a névre szóló rendszám- 
tál A kocsi irányíthatósága is élethű, a benne 
rejlő lóerőhadseregnek feggfelelően van szimulál: 
va. Persze ha külsőleg bármi bajunk lenne a kocsi- 
val, minden kül  önösebb probléma nélkül átfesthet- 
ük, vagy beszerezhetünk kiegészítőket hozzá. 
Csak szuperlatívuszokban tudok írni a játékról, 
mivel sikerült sok jó és ötletes elképzelést össze 
teni egy olyan rendszerbe, olyan stílusban és l 
Köjen játszhatósággal, hogy minden Porsán s 


E rajnogónak egyszerűen el fog sülni a......az agya. 


nünk a járművet, ehhez azonban csak vajnyi kevés 
pénz ál rendelkezésünkre. Persze szegény ember 
vízzel főz, így ahogy ezt a GT világában már 
szoktuk, csak régi, ám annál klassziku- 

sabb kocsit vehetünk, A játékban egyébként ez a 
rész végigvezet minket a Porsche történelmén, mi- 
vel fel van bontva különböző korokra. Az elején a 
klasszikus korban kezdünk, és csak a kornak meg- 
felelő kocsik, terepek és fizetések közül válogatha- 
tunk. Van természetesen saját garázsunk, ahol 
minden szükséges modifikációt megcsinálhatunk a 
járművön, ha véletlenül nekimennénk verseny alatt 
a falnak és megroggyanna szegény csonk Ha 
a klasszikus korral végeztünk és minden versenyt 
sikeresen zártunk automatikusan tovább fogunk 
lépni a következő korba, ahol már a modernebb 
kocsik, modernebb követelményekkel várnak min- 
ket. Itt is GT-módra késnyezti ett a 

énzt nyeri, majd jobb és s; cocsikat ve- 

ssünk és veti 

A Factory Driver potról annyit érdemes tudni, 
hogy a tesztelős része a játéknak. Itt mi leszünk a 
Porsche tesztpilótája és különböző feladatokat kell 
megoldanunk, különböző távolságokat teljesíte- 
nünk természetesen megadott időlimiten belül. 









Ha csak egy autóversenyt szeretnétek megvenni 
idén nyáron, szerintem ezt érdemes, mert sok jó já- 
ték, sok jó tulajdonságát sikerült beleprogramozni 
mégsem lett túlságosan eklektikus vagy kezelhetet- 
len. Mint látványilag, mint tartalmilag olyan színvo- 
nalon mozog, amilyen színvonalon egy autóver- 
senynek mozogni kell manapság. 
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szteltünk már idén rallyt? Ha jól emlék- . zebbnél nehezebb pályákon, korlátcsikkal elvá- felépítésű menürendszert és ennek a követel- ző részinformáció kiírásokra értem. Maga az 
Tt még nem nagyon, mert ugye a "Gyil- lasztva ellenfelünktől. A Singleplen er a megszo- ménynek tökéletesen megfelelt eza játék. Kocsi- autó irányíthatósága még megszokható, sőt 

kosok2"-rovatunkban inkább aszfalibelyár kott rally-verseny időméréses rendszerben ésa arzenál szempontjából sincs semmi szarvashiba egészen élethű, amit a hangokról is elmondha- 
játékokat helyeztünk a nagyító alá, így némi fel- már jól ismert opciókkal dúsítva, mint pl. baj a játékban, minden aktvális versenyautó megta- . . tunk nagy jából. Az ellenfelek mozgása majd: 
üdülést jelentett volna a Raly Masters, különösen ;, egy futam vagy verseny az éa ellen. lálható a választható kocsik palettáján, így min- hogynem hibátlan, í így nehéz őket megverni, de 
az elmúlt hónap kétkerék áradata után. Nem lö- né az ROC Drivers pontot választjuk, beh: den szurkoló megtalálja saját kedvencét. Erde- nem lehetetlen. Ami viszont nekem nagyon nem 
vöm már most le a poént, de ne készüljetek va-  . hatjuk minden mentólállemarneásunkot dífál d rely kes ötlet, hogy nem ki külön menüpont vezet a ko- tetszik az a grafika. Ronda, kockás, ál ni 
lami felemelő leírásra, mivel nagyot csalódtam kultúrából, mivel a jet versenyzőkről néze- csi beállítását roz, hanem akaratunk ellenére a lan és nehéz különösen gyorsabb pályáknál. 
ebben a játékban, persze mentségére legyen gethetünk és hall ket egy rövidbe- verseny előtt mindenképp meg kell néznünk a Mire észrevettem, hogy ettem nem a beborult 
mégtöle ni csak maga az irányítás és a ,jár-. mutatót. Nem rossz SZH különösen azoknak, ajánlott "setup"-okat, amiken persze. . . . ég, hanem egy kanyar van, fé repültem is ki 
művek mozgása ösználhokaton; a körítés ésa. . akik élnek- halnak az kk rali játékokért. Min- ök kedvünk és tudásunk szerint. Itt ályáról. Erdekesség még, hi ra megállít- 
menürendszer nem annyira rossz. Persze megint denképp érdemes belehallgatni," a GEARBOX RATIO-t ajánlanám azoknak, akik juk a versenyt a START gombbal, a képernyőn 
előrerohantam, úgyhogy kezdjük szépen az int- akadnak érdekes és ren Egs dolgok bennük. én biztosak a centiméter pontos vezetésükben a kocsi sebességváltása nem áll Íe. A kimereví- 
rónál és onnan 1 kelccjánt sorjában. Egyébkéntia jujemikg n jól ki van dol- gondolják, sokszor bizony kisodródnak tett kocsi kilogéla ugyanúgy köpi a tűzcsóvá- 
Az intrónál semmi probléma nincs, persze las-  gozva a játék, FELÉN nézhetünk meg véle akkor az egyenesekben kell majd be- kat, mint menet közben. Lusta programozók! 
sacskán kezd felmerülni benne a kérdés: mit ér öetlee a kiönbező e pályákról és minden na- 
egy olyan intró, ami gyakorlatilag teljesen a előtt elmondja egy. 
versenyekből összevágott képekből készült. A pár szan al a kersz dabakatő I ús 1 
MEN úgyis nihdy rágja a ke k- MICHELIN 


met, hogy egye k szigorúbb, hát 


nesze Aloe szeren OSZTUJATT TÁS, RALLY 

nem sok tudás kell, hogy össze- 

JEG párperces b e- NO STUIIÜDE 
eta jét fides 

Ae és repülésekből. Ha valaki 

éveken át játszik ezekkel, lassan 

rájöhet, hogy ebben az esetben a 

tuti néz ki: végy 4 perc 

ily videót, majd 

vágd össze és körítsd némi heavy 

mali Tuti hangulat, tuti siker. 6 

Persze ha már játéknál vagyunk É s Egyébként a kocsikon nem nagyon ol- 

és nem dinéllmél akkor k s őj vasható el semmi és az öabareki is 































































li igencsak rondák, mindvégig. A 
programozni, egy:két rer § ) ső kameraállást egyszerűen 
úsztatást megcsinálni, Er SZ I nem értem! Miért van a kép bal 
egyébként remek példa 8 oldala kitolva, amikor egy ár- 
EURO2000 intrója, amiről még . va tükör sincs sehol a ke 
nem tudok PSX-es megje j : Ze saát ET - kívül, Ha lenne ott 
dátumot, de a PC-s intró szójsés- FTTETT visszapillantó tükör, legalább 
rint lélegzete állító. Szóval, " ő § j 19" értelme lenne ennek gavt 


visszatérve a játékhoz, ha idez 
gen megnéztük az intrót a EE 
nüben mindenféle szokásos pon- 
tok közül válogathatunk, persze 


kompozíziónak, de így?!? 
A többi kameraállást sem tu- 
dom nagyon isteníteni, mert 
a szokásos "szériahibák" itt 
is fellehetőek. Példának oká- 
. hozni némi Kertaradást (per-  . ért a belső nézetnél (kormánykerék nélkül) 
sze rallyban annyi tiszta egye- olyan az egész, mintha a földön hasalva vezet- 
nes van, mint zsiráfon kör). Itt nénk a kocsi orrában. Lehet, hogy izgalmas 

a High Speed verzióval hatá- lenne, de számomra ez irányíthatatlanná teszi 
rozoltabban fog a kocsi ki- a játékot. Persze lehet, hogy ezt is meg lehet 
gyorsítani, jobban kihúzatja s szokni, de nekem nem sikerült két hét alatt 






majd a motort, ezzel is a sem...sajnos. 
a lóerőknek Egyszóval a játék első fele még elmegy, de aki 
És akkor elérkezünk a ver: megszokta a V-rally-t vagy a CM. Rally-t, az 


senyhez, ahol bizony van pár. bizony hamar a polcra teszi a játékot, vagy fali 
olyan probléma, ami igencsak . órát csinál belőle, mert ezzel sokkal több baj és 
hazavághai a a játszhatósá-  . bosszúság van, mint kollégáival. 

got és a kezíónlet is verse- Adam 
a kötelező sajátos menüpontok mellett. Ilyen pél- . pásunk aktuális helyszínéről. A navigálás sem — nyenként. Ez ek a felíratok olvashatatlansága 
dául a Race OF Champions, een amolyan nehéz, eltévedni szinte nem lehet, persze ez me- helyenként. Ha nem olyan színnel lettek írva a 


ULT) 






egy az egy ellen versenghetünk kieséses rend- gi nézőpont kérdése, ki mit szeret. Én jobban betűk, ami nagyon elüt a háttértől, egysze J RALLY MASTERS ; 
szerben természetesen párbajszerűen, nehe- edvelem az egyszerűen átlátható, de részletes . nem lehet őket elolvasni. Ez persze a különbö- jú 
KKT TET TLC 
LÁTVÁNYOSSÁG 
JÁTSZHATÓSÁG 
SZAVATOSSÁG 
ZENEBOőŐ EN A 
MANGULA T 
H4 JÁTÉKOS 


Z MNENŐRIABLOkik 
ANALÓG RÁNYÍTÓ DUAL SHIOGK! 


v RÉSZLETES, TARTALMAS 
x TELE FIGYELMETLEN 
HIZÁKIK AL 
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sztorit, hogy mennyire szerettük és nyomtuk 

annak idején B. Gabi barátommal a Streets 
ha Rage sorozatot MegaDrive-on. Azóta nem túl sok- 
szor volt ahhoz hasonló élményben részünk PS-ön, 
eltekintve egy-két japán NTSC anyagtól, no, meg a 

2) fantasztikus Fighting Force-tól. (A közel sem annyira 
— fontasztikus Fighting Force 2-rol most ne beszéljünk.) 


böző gombkombinációkkal ezernyi más 


mozdulat is kivitelezhető, például a dobás is. Sok 
mozdulat csak bizonyos pozícióban jön be. Van egy 
csomó kombó is, amiket játék közben ír ki a gép, 
mintha emberünk hirtelen "megtanulta" volna. 


Ez a mód takarja a Gekidó klasszikus, "haladós" 
verzióját. Négy szereplő közül választhatunk, de 
van még kettő, egyelőre rejtett is. A kézi- 
könyv szerint állítólag ? különböző kar- 
akter van a játékban, de ahhoz már túl 
lusta voltam, hogy őket mind előhozzam. 


Nagy várakozással tekintettem tehát a Gekido című 








verekedős játék irányába, Túl sokat mondjuk nem 
5 hallottam róla, egyszer, még jóval a megjelenése ű 
előtt véletlenül megtaláltam a honlapját az Interneten. ugy 
A megfogott a sok manga-szerű karakter - utána 
meg csak vártam, hogy végre megérkezzen. 
JA Gekidot az Infogrames adta ki, ami nem megle- 
pő, hiszen mostanában minden játékot ők adnak ki 
da, kis túlzással, A programot egy számomra ismeret 
len brigád, a NA.P.S TEAM készítette - le a kalap- 
pol előttük, mert a Gekidoba mindent beleraktak, 
amit egy ilyen játéktól elvárhat az ember. 
Tulajdonképpen egy 3D-s verekedős cuccról van 
szó, tartalmilag nem korszakalkotó a játék. Vagy 
várjunk csak, miket beszélek...A Gekido nem csak 
egyszerűen "haladós" verekedős stuff, mert van ben- 
ne egy olyan opció, ahol arénában, azaz a szokó- 
sos "Tekkenes" verekedős módban tudunk bunyózni. 9 0 
Az erősen képregényes grafika és cselekmény miatt 
úgy tudnám jellemezni a játékot, mintha egy interak- 
tív verekedős képregénnyel lenne dolgunk. 
Mindezeknél sokkal jelentősebb viszont a Gekido 
szed külseje" . Komolyan mondon, szinte hihetetlen, de 
ennyire kellemes grafikájú 3D-s játékot régen láttam, 
és ami a lényeg, a játszhatóság is tökéletes. Nincse- 
k benne programozási hibák és nagyon meglát- 
szik rajta, hogy a programozók igyekeztek a lehető 
legjobban kifényezni a játékot. Szavamra, sikerült 

kik! Ja, hát a lényeget majdnem elfelejtettem: a 

ekidot egyszerre NÉGYEN is lehet nyomni Multi 

p adapterrel, ami elég ritkaság ahhoz képest, 

mekkora királyság! 

4 Az intró igen bika. Pergő, látványos, bemutatja, 
ahogy főhőseink különböző helyzetekben bucin ver- 
"nek mindenféle rosszfiúkat. Érdekes, hogy nem a 

megszokott CG animációval készült, mert a karakte- 

sirek (meg minden más) 3D-sek ugyan, de képregény 

" ásílusban vannak megrajzolva. Azt hiszem, ilyet még 

K( "nem láttam PS-ön. Kicsit a Fear Effecthez hasonlítható. 








A legtöbb pálya természetesen balról-jobbra scrol- 
loz, ahogy azt már megszokhattuk. Minden helyszín 
elején rövid játékgrafikával készült jelenetet látha- 
tunk - ezek tényleg nagyon igényesek - de ilyen ki- 
sebb átvezető intermezzókat később a pályák köz- 
ben is jócskán mutogat a program. Pofás a dolog, 
és jólesik néha a sok kontroller masszírozás közben 
az a pár másodperc pihenő. Sőt, ettől még inkább 
képregényszerű az érzés - olyan, mintha mi is aktív 
résztvevői lennénk egy izgalmas történetnek. A figu- 
rák elég nagyok, és teljesen tökéletes a grafikájuk! A 
háttér már jelentősen pixelesebb, de hát egy ilyen 
játék esetében ennél többet nem könnyű kihozni a 
PS-ből, Az utcák tele vannak szétverhető dolgokkal - 
kocsik, ital-automaták, ládák és tucatnyi más dolog 
várja, hogy a márázkodás közben püföljük egy ki- 
csit "őket" is. Megsemmisítésük után általában ener- 
gia- és pontszámnövelő cuccokat találhatunk. 

Az ellenfelek szintén nagyon jól néznek ki és elég 











Kezdés után érdemes beugrani 
az Options menübe. Itt sok más 
dolog mellett megvizsgálhatjuk a 
gombkiosztást, ami a szokásos- 
nál kissé összetettebb (ami nem 
baj). 

Háromszög - Erős ütés 

Kör - Speciális támadás 

X - Rúgás 

Négyzet - Normál ütés 

R2 - Ráállás egy ellenfélre 

L1 - Ugrás 

L2 - lehajolás / Tárgyfelvétel 

Ugyanitt lehet a vért is ki/be- 
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fi, nagyon-nagyon jók a hangok (eső, villámlás, ku- 
tyaugatás, robbanások) és a zenék is. Azt hiszem 
megkockáztatom a kijelentést, hogy a GEKIDO a PS 
történelem három legjobb haladós-verekedős játéká- 
nak egyike. (Szívem szerint még az első kettőbe is 


sokföjteris van belőlük. Szinte mindig csoportban, 
elég okosan támadnak, és gyakran használnak kü- 
lönböző fegyvereket is. Ezeket persze el tudjuk venni 
tőlük, és amíg le nem vernek, bőszen használhatjuk 
is őket. Sok a földön heverő felvehető dolog is, mint 
például a ládák és hordók, melyeket 
izomból ellenfeleink fejéhez vághatunk. 
Nem kis meglepetést okozott nekem, 
hogy a kamera mennyire profi módon 
követi az akciót. Egyfolytában közelre- 
távolra zoomol, és folyamatosan moco- 
rog, forog is — szinte minden lépésnél 
egy kicsit más szemszögből mutatja az 
"eksön" 
A pályák előtt egy térképen láthatjuk, 
hogy hol fogunk küzdeni. Összesen ha 
száll. B v 


















jól emlékszem 7 helyszín van és 
kábé 17 küldetés van a játékban, 
de erre már nem vennék mérget, 
mert majdnem egy egész estét ró- 
szántunk a haverral, mire a játé- 
kot végignyomtuk. Nem volt egy- 
szerű feladat, a végére bedurrantak az ujjaim. 


beletenném, de ez már egy kicsit merész gondolat!) 
Tudjátok mi az egyetlen baj? Egy ilyesféle vereke- 
dős játékkal nem játszik évekig az ember... 


Ez a "rendes" verekedős mód. Kicsit olyan Thrill Martinya € 
Killes meg Wu Tangos, csak jobban kidolgozva. 1-4 

játékos nyomhatja egymás ellen egy kiválasztott 1 
helyszínen. Ha csak egyedül vagyunk, az sem baj, WITITTA fe 
hiszen ma másik 1-3 player vezérlését a gép kezébe K 
adhatjuk. Kezdetben 4 aréna áll rendelkezésünkre, LIZ TETT VTT SS É 
de később még megnyithatunk 5 másikat. b s hv 
Bunyó közben ugyanúgy igénybe vehetjük a szana- Ac Há 
szét heverő fegyvereket és tárgyakat, mint a játék rTrossác fá 
"haladós" verziójában. Nagyon tetszett az is, hogy aA [A 
egyik-másik arénában szinteltolások vannak, azaz TUG SÁNKÉGE 3 


fel tudunk ugrani emelvényekre, meg hasonló nya- 


lánkságok. 


1 MEMÓRIABLOKIK 
ANALÓG RÁNYÍTÓ DUAL SHioGk! 
NULTI TAP ADAPTER 
v AZ EGYIK LEGJOBB 


Bizonyára sok mindent elfelejtettem elmondani a 
Gekidoval kapcsolatban, de hát egy verekedős játék 
nem az a téma, amiről oldalakon keresztül kéne ér- 
tekezni. A játék grofikája szerintem teljesen kiakosz- 
tó (pozitív értelemben) a tökéletesen kidolgozott 
nagyméretű karaktereivel, a változatos helyszíneivel 
és a kis filmjeivel. A kamerakezelés eszeveszett pro- 


amá— HE vészes 











Azt már megszokhattuk a Sgvare-től, 
hogy ritkán kerül ki valami project a ke- 
zükből, de akkor az nagyon minőségi 
munka. Nos, ezúttal ebben a formában 
ez nem teljesen igaz, mert a Front Mis- 
son 3 nem minden részletében tükröz 
minőségi munkát. Sajnos most csalód- 
nom kellett a seen Annak el- 
lenére, hogy sok mindent belenyomtak a 
fiúk a játékba, megpróbálták a stílust — 
ami egyébként igen egyedi — a lehető 
legjátszhatóbbá tenni. Ha most hasonlí- 
tanom kellene a játékot, azt mondanám; 
hogy az UFO és a Mechwarrior keveré- 
ke. Az igazság az, hogy a Front Mission 
sorozaton kívül nem nagyon láttam ha- 
sonló jellegű próbálkozásokat a mai mo- 
dern konzolokon. Nem mondanám, 
hogy ez a legjátszhatóbb stílus a gé- 
ha re, de mióta már mindenkinek ana- 
óg irányítója van, észrevehetjük, hogy a 
legextrémebb stílusok kerülnek átiratra 
(szimulátorok, stratégiák). A Front Mis- 
son 3 egy körökre osztott, akció, straté- 
ia és kalandjáték keverék. A játékmenet 
Felépítése tényleg elég sokoldalú, de ez 
néha már a káoszérzéshez vezet, főleg 
az olyan játékosok esetében, akik hoz- 
zászoktak az egysíkú, "mindig ugyan 
azt csinálom" programokhoz. A játék 
alapja egy beszélgető képernyő, ahon- 
nan elérhetjük az aktuális szobában tar- 
tózkodó embereket, kimehetünk a követ- 
kező képernyőre, vagy menthetünk-tölt- 
hetünk. Itt található továbbá egy mindig 
nálunk lévő terminál, amin át az Inter- 
netre is felléphetünk (persze csak poén- 
ból). Elolvasnatjuk a nekünk címzett e- 
mailokat és még web böngésző progra- 
mot is futtathatunk rajta. Mivel már a jö- 
vőben járunk az Internet természetesen 3 
imenziós, ami szerintem egy kicsit el- 
rontja a valósághű élményt. Ugy lett vol- 
na igazán poén, ha úgy nézne ki min- 
den, mint egy igazi, mai programban. 
Az Interneten természetesen csak a játék 
közben szerzett címeket nézhetjük meg, 
mint például a japán kormány hivatalos 
oldala, vagy az Okinawa város katonai 
részlegének információs site-ja. A be- 
szélgető képernyőről akkor léphetünk to- 
vább, ha okan helyzetbe kerülünk, hogy 
harcolnunk kell. például eljutunk egy tit- 
kos helyre, ahol valami titkos dolog tör- 
ténik és valami titkos módón, egy titkos 
ügynök megtámad minket, titkos harci 
járművével. Ekkor a játékmező átalakul 
egy 3 dimenziós tereppé. Fontos tud- 
nunk, hogy mi egy kis lényegtelen teszt- 
ilótája vagyunk egy hadiüzemnek és a 
feődátink a harci gépek kipróbálása az 
eladás előtt. Itt jött el az ideje, hogy el- 
meséljem a sztorit. 


A közeli jövőben járunk, egy amerikai 
kutatóbázison, Alaszkában. A bázison 
mindenféle kísérletek folynak, eredeti 
orosz beszédet is hallhatunk, mikor meg- 
támadják a bázist, és porig rombolnak 
mindent. A támadók kiléte egyelőre isme- 
retlen. Vált a kép és egy modern, embe- 
rek által kreált vízi városban találjuk ma- 

unkat. Ez az Okinawa Ocean City, a 
Földön lévő legnagyobb mesterséges szi- 

et, természetesen japánban található. Itt 
lékénk mi is, és egy hadipari cégnél dol- 
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gozunk. Ez a város teljesen sokoldalú, hi- 
szen a modern ember számára lett kiala- 
kítva. Találunk szórakozóhelyeket, mun- 
kahelyet dögivel, kikötőket, biztonság- 
technikai-védelmi rendszereket, egyszó- 
val mindent. Itt él családunk is, illetve 
egyetlen húgunk, Alisa. Ő egy nagyon 
szerencsétlen kislány, próbára tette a 
sors. De mióta munkát talált, kiheverte a 
szüleink halálát és egészen felépült. Igen 
ám, de a cég, ahol dolgozunk, úgyneve- 
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sre 

zett wanzereket pár, melyeket a japá! 
kormány vásárol meg, látszólag az or- 
szág védelme céljából. Mi egész eddig 
ebben a tudatban éltünk, és segítettük a 
cég munkáját. Egy nap, mikor szállít- 
mányt viszünk egy hangártelepre, jó ba- 
rátunk Ryogo fárzsségában; furcsa dolog 
történik. Egy szörnyű robbanás rázza 





meg arbázist és bezáródnak a biztonsá- 
gi kapuk. Mi rögtön a wanzer-be patta- 
nunk és elindulunk felderíteni a terepet. 
Mindenhol védelmi ágyúk vannak elhe 
lyezve, melyekkel igencsak meggyűlik a 
bajunk. Miután elintéztük a problémát, 
megjelennek a biztonsági őrök és kitessé- 
kelnek minket a bázisról. Csakhogy ne- 
künk eszünkbe jut, hogy Alisa éppen ab- 
ban a raktárban kapott munkát, amelyik 
felrobbant. Hoppá, itt a gond, valahogy 


vissza kell jutnunk a bázis 

tudjuk mi történt ott és egyáltalán él-e 
még Álisa. Egy kis trükkel átverjük a por- 
tásokat és bejutunk. Igen ám, de Alisa 
helyett egészen más dologra bukkanunk. 
Rájövünk, miért rúgtak ki minket olyan 
jyorsan a telepről, mit titkolnak el elő- 
fönk. Kiderül, hogy a japán kormány mi- 





ért vásárolja zsákszámra a rengeteg 
wanzer-t. Valójában egy háború készü- 
lődik Amerika ellen! Ebben pedig mi na- 
gyon nem akarunk részt venni, ezért 
mindent meg kell tennünk annak érdeké- 
ben, hogy megakadályozzuk a terveket. 
Ugyebár adva van a kezünkben három 
épp tesztelés alatt álló prototípus gépe- 
zet, mellyel elindulunk világ megmentésé- 
ért. Szerzünk barátokat, akik 

majd a többi gépet irányítják 


átv 


[3 


sapatunk máris ütőképes lesz. 

dikrel a történet, melynek to- 
vábbi alakulásáért ezentúl már csak mi 
felelünk. Az a benyomásom volt a játék 
alatt, hogy a történéseket valamilyen 
szinten mi irányítjuk. Sokszor kerülünk 
válaszút elé és ilyenkor a mi döntésünkön 
múlik a világ sorsa. 
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A betöltés után megszeppenve néztem 
hogy semmiféle intró filmecske nem kö- 
szöntött. De szerencsére a ledöbbenésem 
eltartott vagy 20 másodpercig lén már 


lassú vagyok), és elkezdődött 


csak ilyen 
bejátszá- 


egy videó válogatás a legjobb 


sokból. Na, mondom végre történik vala- 
mi. Megnéztem ezt a kis öntömjénező 
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reklámfilmet és gyorsan a Start-ra nyom- 
tam. Meglepetésemre egy újabb film kö- 
szöntött, de ezúttal a játék történetétmes 


sélték el. Rég nem láttam ilyen igy ki- 


dolgozású intrófilmet. Sajnos a játél 
fikai kidolgozása messze elmarad az 
előbb említett filmnél. A beszélgetős ré- 
szeknél legtöbbször rajzolt hátterekkel ta- 
lálkozhatunk, míg a 3 dimenziós pályá- 
kon az izometrikus megjelenítést használ- 
ták. Ez az a része a játéknak, ahol legin- 
kább látszik a kidolgozás hiánya. Sehol 
sem tűnik fel semmiféle elmosás, és a pi- 
xelek rettentően látszanak. Engem kifeje- 
zetten zavart a grafika hanyagsága játék 
közben. És nemcsak a pixelességgel vol- 
tak gondok, hanem a gyenge zoomolá- 
sok és kamerakezelés is bosszantott. A 
kamera sokszor belecsúszik a falba, az 


gra- 





objektumok sem illeszkednek megfelelően: 
ai 


Emellé társul továbbá az igencsak gyen- 
ge zenei aláfestés, ami amellett, hogy 
monoton, ráadásul megállás nélkül is 
szól. Egy idő után ez már a játékos 

ára megy, vagy a rosszabbik esetben 
elálmosít. Ami viszont a legfontosabb, az 
a kezelés és a játék harci felépítése. Erre 


eze elol 





kitérnék bővebben, hi- 
szen jócskán megvan- 
nak a sajátosságai. 
(Azért ha meg- 
nézitek a képeket 
láthatjátok, hogy 
Tibi kissé szörös 
szívű volt - nekem 
a FM3 grafikája 
igenis tetszik! 
Martin) 


Ha jól emlékszem, Martin kifejezetten meg 
is kért, hogy bővebben szóljak a kezelés- 
ről, mert nem éppen gyerekjáték. Az egész 
harc felépítése kísértetiesen osorlíra He- 
roes of Might 8. Magic és a jó öreg UFO 
pároséra. Mind a két játékból vettek át bő- 
ven ötleteket és leginkább egy Sci-fi, fan- 
tasy stílus kerekedett ki belőle. A wanzere- 
inket ugyan úgy fejleszthetjük, mint a fan- 


tasy játékokban a harcosainkat. Minden si- 
keres ütés után pontokat kapunk, melyek- 
ből egy idő után összegyűlk annyi, hogy 
feljebb léphetünk egy szintet. Fejleszthetjük 
ügyességünket, fegyvereink hatótávolságát, 
lépéseink számát egy körben, stb. Szóval 
lesz mivel foglalatoskodni játék közben. A 
későbbi részeknél több gépet irányítunk 
egyszerre, mert a hozzánk csatlakozott ha- 
verok robotjait is mi mozgatjuk a csataté- 
ren. Itt kezdődik el a dolog stratégiai része, 
mert amikor már a gép is négy-öt wanzer- 
rel támad, már igencsak meg kell gondol- 
nunk, hogy melyik emberünkkel hova és 
hányat lépünk. A terepek kialakítása elég- 
gé változatos, ami a domborzatra is érvé- 
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nyes. Ez nagyon pozitív számunkra, mert 
így fedezékeket is kereshetünk a gép tám- 
adásai ellen. Azt persze tudnunk kell, hogy 
melyik emberének milyen fegyverei van- 
nak, hiszen egy célkövetős rakéta ellen hiá- 
ba bújunk el. Égy körben léphetünk az 
összes emberünkkel, aztán következik a 
ép és ő is lép az összes robotjával. Min- 
Ha harcosunknak két fegyvere van, minkét 
kezében tart egyet. Támadás előtt kivá- 
laszthatjuk a Négyzettel,-hogy melyikkel kí- 
vánunk lőni vagy ütni: Ezek hatótávolsága 
általában teljes mértékben eltér egymástól. 
A hupikék négyzetek jelzik a mózgásterün- 
ket és az aranysárga lapok pedig a lőtá- 
volságunkat. A kamerát forgatni tudjuk az 
LV és RI gombokkal. Minden lépés után lő- 
hetünk is egyet, tehát így egy emberrel két- 
szer léphetünk (nem úgy, mint a Heroes- 
ban). Az X-szel hozhatjuk be a választó- 
menüt, ahol léphetünk, támadhatunk, ener- 
ia és statisztikai adatokat kérhetünk a 
Pálssokról elmenekülhetünk vagy átad- 
hatjuk a lépést. 
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A küzdelem eléggé látványosan zajlik, 
de sajnos az összhatás még így sem a 
legjobb. Ezért azt kell, hogy mondjam 
nem nagy durranás a program, inkább 
csak egy jó közepest adnék neki. Legjob- 
ban borzasztó zene veszi el a játékos 
kedvét a harctól. Talán ha egy kicsit igé- 
nyesebben kidolgozták volna a részlete- 
ket, egy egész jó játékkal állnánk szem- 
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vidámparkban (...asszem jó komolyság szorult, így az intrót sem . elhanyagolt földet vett Los Angeles szerepet törik be a játékban és a 
két hete...)! Persze amikor kell nagyon komolyan venni. A tör- külvárosában és felépítette az első közbiztonság javításához kellenek. A 
az ember nekirugaszkodik egy roz ténet inkább a hangulatot próbálja — Disneyland-et. Amikor eléggé sikeres szerelők a lepattant dolgokat fogják 
mantikus délutánnak a költségek "megbizsergetni" bennünk, így kis- — volt már, megvette Orlan ában a helyrepofozni és karbantartani. A 
mellett abba sem gondol bele, hogy . sé idétlen és bohókás. Amikor neki- legjobban lepattant, ám sokkal na- takarítók szedik a szemetet, míg a 
milyen komoly és összeszokott csa- . kezdünk a játéknak két alaplehető-  gyobb kukoricaföldet és felépítette a kutatók egész nap a fejüket törik, 
patnak kell (vagy kéne) irányítani ség áll előttünk. Választhatjuk a jó 8-szor nagyobb DisneyWorld-öt, hogy valami új hintát, húllárnyásúják 
egy ilyen parkot ahhoz, hogy az Practice-módot, "ahol mindenféle majd a két park együttes bevételéből látványosságot tudjanak prezentálni 
anyagi kötöttség elkezdett mindedfélő parkokatépítet indig attrakcióéhes közönségnek. 
nélkül é íthetjük ni a világ többi részén. Megszületett €idók amolyan járkáló bohó- 
kisgyereket elkap- 


ja, mikor jártam én utoljára Egy vidámparkba viszonylag kevés ugyanis, aki először egy viszonylag már jól megszokott kétajtós szekrén 
ri I [ l gy p ylag fh. gy yiag ! ly 
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fel a vidámparkot Tokyo Disneyland majd a Disney- c 
anélkül, hogy bár- land Paris is. Persze ha valaki azt nak, megmosolyágtatnak és gondos- 
mire is komolyabb . gondolja, hogy egy park felépítése  . kodnak róla, hogy megfelelő hangu- 
energiát kéne for- . és üzemeltetése csak téglát, munká-  latban-maradjanakiegész nap. Ha 
dítani, a felépíté- sokat és pénz igényel, az téved. kiválasztottuk; hogy melyikicsoport- 





























emberkék semmit ne sejtsenek ab- 
ból, ha esetleg a hullámvasút fékjei 
éppen a szétrohadás határán van- 
nak. Már lassan 15 éve nyomom a 
számítógépes játékokat, de vala- 
hogy mindig kimaradt az életemből 
a vidámpark építős csoport. So- 
kat hallottam róluk, de mégsem 
jutottak el hozzám, talán 
azért, mert nem kifejezett 
erősségem az ilyen típusú já- 
tékok kifélézése, bár a Sim 
City-re én is rá voltam kattan- 
va, mint mindenki más. Aztán 
hírtelen azt veszem észre, 
hogy az e-havi tesztelendő játé- 
kok között ott van egy Theme Park 
World-nevű is, amiről egy irányítá- 
sos leírást kell komponálnom két ol- őz 
dalra. Nosza, több sem kellett ne- j MA vásárolni, szemügyre 
kem, elkezdtem játszani vele, mint sen és a kar- d E Tess hetjük az álítaluk kért 
a disznó és azt kell mondanom, bantartáson kívül bér ét és ami ennél sokkal 
hogy két héttel később határozottan persze. j 4. döntósabb: megnézhetjük, hogy 
kötődni kezdtem a dologhoz, sőt mi A másik rész a rendes já- ire van kedvük a munkához. 
több, elkövetjük az idióta egyetem- ték, ahol teljesen a kezünkbe kell lotivation csík jelzi. Itt érdemes 
ista barátaimmal azt a nevetséges — venni a park irányítás igyelni ennek az értékére, mert 
dolgot többször is, hogy az épp ak-  tilag a semmiből fel olyan embert veszünk, akinek 
tvális Európa-bajnokság előtti sza- egy olyan játékbirodal alig van kedve dolgozni, gyakorlati- 
bad óráinkban vidámparkot építünk tákkal és attrakciókkal, lag csak lézengéni log a parkban és 
orrvérzésig. A játék pontosan ezért pénzt kereshet majd nekünk semmi hasznát nem vesszük. Egyéb- 
jó, mert a magam féle "tapasztalat- hogy továbbléphessünk egy rban érdemes megvenni a ként a lassan elfáradó műnkásekat 
an" építkezőknek is könnyen meg- jobb helyszínre és ott nekiláthassui lyzet legfontosabb tagjait. őket fel lehet idővel frissíteni, sőt a jobba- 
tanítja az játékmenet legalapvetőbb . egy egészen új parknak. Valahogy a pontban találjuk meg és 5 kat érdemes tovább képezni, mert a 
feladatait és innen kezdés borzasz- úgy kell egyébkéll a játékban gaz- . . csoportra vannak felosztva. Vannak legnagyobb közbiztonságot csak jó 
tóan könnyű átlátni az első ráné- dálkodni a parkokkal, mint annak őrök, szerelők, takarítók, kutatók és testőrökkel és szerelőkkel lehet elér- 
zésre bonyolult dolgokat. idején Walt Disney tette. Ő volt előadók. Az őrök természetesen a ni, ehhez viszont a játék alapbeállí- 
Tk tásai nem elegek. 
Amikor megvan pár dolgozónk 
mindenképp neki kell látnunk az 
fjelkezésnek. Építhetünk hintákat (ri- 
les), versenypályákat (track rides), 
hullámvasutat (roller coaster), üzlete- 
ket (shops), látványosságokat (sides- 
hows) és parki tartozékokat (featu- 
res). Menjünk szépen sorjában. A 
hinták közül az elején csak kettőt 
építhetünk meg. Az egyik egy körbe- 
körbe pörgős, csónakokat lóbáló 
majom, a másik egy amolyan 
klasszikus körhinta. Ha elhatároz- 
zuk, hogy megépítjük őket, a legfon- 
tosabb a Purchase Cost-ot szemügy- 
re venni, ennyibe kerül ugyanis a 
hinta majd nekünk. Az Excitement 
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az izgalmasságát jelzi a hintának, 
míg a Reliability a megbízhatóság 
jelzőcsíkja. Utóbbi azért fontos, mert 
há ez visszaesik egy-két baleset 
után, már senki nem fog felülni a 
hintára, így abban a pillanatban, 
hogy észrevesszük a visszaesést, 
rögtön vennünk kell egy szerelőt és 
odaküldeni; minél előbb. Akármilyen 
hintát, vagy látványosságot építünk 
mindenképp kell hozzá építenünk 
egy kijáratot és egy bejáratot. Ha el- 
fogadtok egy tanácsot, a bejáratok 
legyenek hosszúak és kacskaringó- 
sak mert eljön az idő, amikor ren- 
kESe meglátogatni a par- 
al 























ak c j 
nem kell ilyen szempontokat figye- 
lembe ti sokkal inkább klet 
ügyeljetek, hogy a lehető leg- 
könnyebben visszaérjenek a vendé- 
gek a központi utakra a parkban. 
Visszatérve a hintához, amikor el- 
készült és üzemel, folyamatosan fi- 
pi kell és a lehető legsűrűbben 
el kell javítani, sőt az eredeti álla- 
potához Kepes jobbá kell tenni. Ezt 
úgy tehetjük meg, hogy rámegyünk 
a képernyőn a kívánt hintára és 
megnyomjuk a Kört. Ekkor három 
alappont ugrik elő nekünk, a Deta- 
ils, ami a részleteket, az Options, 
ami az egyszerű beállításokat és az 
Upgrades, ami a felj 
lenti. Az elsőben 
mellett a kapaci! 
időtartamát szabhati g, míg a 
másodikban fontosabb változásokat 
építhetünk a gépekhez, a harma- 
dikban pedig egyszerűen a már 
fent említett feljavításokat ejthetjük 
meg. Ezek a pontok egyébként min- 
den attrakciónál sajátosan vannak 
egadva, így nem tudom és nem is 
akarom mindet leírni. Evidens, hog 


















































pülhet pár kissrác a kanyarban és 
akkor aztán jóéjszakát. 
Térjünk most át az üzletekre. Kez- 
detekben kétfajta táplálkozó alkal- 
matosságot fúdünk reálni magunk- 
nak: az italboltot (drinks) és a büfét 
(fries). Számomra a játék talán leg- 
jobb és legélethűbb marketingrésze 
itt van a különböző ételbároknál. Itt 
ugyanis olyan dolgokat adhatunk 
eg, ami döntően befolyásolja a 
többi üzlet bevételét és a vendégek 
fogyasztását. Először is természete- 
sen meg kell adnunk a kaja árát, de 
ezen felül a krumplin lévő só 
mennyiségét is! Ha viszont jó sós a 
krumpli és mindenki bezabálja sok- 
kal szomjasabbak lesznek, többet 
fognak inni és természetesen ezzel 
is javítjuk az italbárok forgalmát. 
Vigyázni kell egyébként az étel mi- 
nőségére is, mert ha túlságosan el- 
sózzuk, bizony nem fognak enni az 
érzékeny gyomrú vendégek és ezt 
az élményüket megosztják társaikkal 
is. Ha viszont sikerül őket elküldeni 
inni, ott is megmahinálhatjuk a piá- 
kat csak ott nem a só mennyiségét 
kell befolyásolnunk, hanem a jég- 
kockák számát. Jó nem? Persze kön- 
nyen lehet, hogy csak én nekem tet- 
szik ez ilyen gyerlgey lelkesedés- 
sel, de nem erről kell, hogy szóljon 
egy vidámpark szimulációs játék? 
Térjünk át a látványosságokhoz. 
Ezek szórakoztató dolgok, ahol a 
vendégek elhogyhaítak egy kis 
énzt. Van itt játékterem, ts megta- 
álhatjuk a különböző fogadóalkal- 
matosságokat is. Ha már sikerült be- 
csalogatnunk a vendégeket az egyik 
ilyen helyre, arra kell ügyelnünk 
(ahogy Paragulis: jörög mondta 


n 






n), hogy ne- 

hogy túl sokat nyerjenek. A legfonto- 
abb, hogy a nyeremény összege ne 
[dja meg a befizetett érmék szá- 
rsze ez valahol magától érte- 
tődik. Az sem jó, ha senki sem nyer 









. soha, mert természetesen a többi lát- 
. ványossághoz hasonlóan hamar híre 


megy a dol. 
. Az 


nak. 
íthető kategória pusz- 
i ék na meg 
igiéniai okokból fontos szá- 
Ezek a parki tartozékok, 

a pálmafák, hangszórók, vide- 
amerák, mellékhelységek és min- 
den egyéb dolog, ami a hangulat- 
hoz szükséges, mégsem szoktak rá 
külön energiát fordítani. Kedvetek 
szerint pakolgassatok ezekből min- 
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denhova, talán csak arra kell 
ni, hogy esztétikailag jó helyen 
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rem mellé, és a hangszórókat is 
próbáljátok meg elrejteni, aménnyi- 
re tudjátok. "Egy barétári mindig 
hallani kell a zenét, ám látni sosem 
szabad!" W. Disney. 
Amikor már úgy érzitek, hogy-a 
ark elég szép és fejlett ahhoz, 
ogy megnyissátok, a körrel lépje- 
tek be a LAPTOP menüpontba, ami 
gyakorlatilag az irányítás központ- 
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ja a játékban. Itt mindenről tudtok 
információt szerezni a parkban. A 
munkások hangulatától a vendégek 
véleményig mindenről tudomást 
szerezhetünk és természetesen ki- 
eszközölhetjük a változásokat is. Itt 
látjuk majd meg, ha a tervezőink 
kitaláltak egy új hintát és itt szer- 
zünk először tudomást arról is, 
hogy melyik hinta kezdett el meg- 
roggyanni. A Financial Informations 
alatt teljesen le van bontva minden 
bevételünk és kiadásunk az utolsó 
centig. Nem kell nagy matematikus- 
nak lenni ahhoz, hogy könnyen át- 
lássuk a bevétel-kiadás egyenleget. 
Persze ha nagy gáz van, fövehe. 
tünk kölcsönöket is, és akkor bizony 
kapkodnunk kell, magunkat, vagy 
csődbe megyünk percek alatt. 

Azt hogy mennyire tetszik a park a 
vendégeknek két dologból tudjuk 
megítélni. Elsősorban a játék alatt 
végig segítő és tanácsokat adó figu- 
ra a jobb alsó sarokban azonnal 
felemeli a szavát, ha szerinte nem 
jót tettünk, vagy bárkinek is valami 
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dégek feje fölött 
egő arcocskát nézni. Ha:mosos B 
lyog, akkor hépi, ha szomorú vagy 2" ! 
apofa, akkor. bizony nem, elégedei az] 
a szolgáltatásokkal. Egyébként ae 
játék sosem fogja azt ajánlani, a 
ogy sózd meg a krumplit, csak ara; ű 
tesz utalást, hogy a vendégek sze: 
rint nagyon megéri. Ebből kell kiház ! 
mozni mindig, hogy hol és mikor 
érdemes valamit felemelni. 

Ha elég jól építkeztek idővel kap- 
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tok majd egy Frejylegyeti melynek 


segítségével ti is bemehettek a saját 
parkotokba és kipróbálhatjátok az 
összes hintát. Ez jó buli, különösen 
a hullámvasútnál, mivel annak a 
[egabezélésűl is nektek kell meg- 
építeni, így olyan gyomorpörgettyű- 
ki Foltok béla. amilyet csak 
akartok. 
Amikor elértétek a játék álltak kitű- 
zött végcélt, azonnal megkapjátok 
a jutalmat és máris továbbléphettek 
a övetkező szűz helyszínre és ne- 
kiláthattok újabb vidámparkok épí- 
tésének. 
A játék nagyon jó, nagyon szép és 
léglőképp időigényes, persze ez 
utóbbi tulajdonság nem meglepő, 
hiszen nem lehet 5 perc alatt fel- 
húzni egy sikeres és jól működő vi- 
dámparkot. 

Adam 
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ferdített szólás-mondással is jellemezhetném a 

Sony új fejlesztését. Végre egy játék, ami megüti 
a Resident sorozatot és még csak nem is zombikat 
kell benne levadászni. Ja, hogy melyik játékról be- 

szélek? Természetesen a Chase the Express-ről. A 
Sony Magyarország (Köszönjük, Sándor Csa- 
bi! Martin) és főleg a Martin jóvoltából már május 
végén játszhattam a teljesen angol PAL-os változat- 
tal, most a tapasztalataimat szeretném 
megosztani veletek. Az első megtapaszt- 
alásom a következő volt: az összes CD 
pvs isnetéőt c edés 

mit tesztelel ől a legj 1 
rátem lett, csak NEK egy 
fél. napra a két.ED-tjide aki ismer, az; 
tudja: a szívem kőből van. Hát igen /a 
játék dupla CDfp terjeszkedik, és ez most 
leginkább a rengétég videónák köszön 
hető. Talán demiszláttam mé tk játé- 
kot, amibenrennyi CG animárió-lenné: 
De maga a játék is elnyerhetné ártegfilne 
szettbb játék címét, A rendezést és a 
film befejezését pedig a készítők a ke- 
zünkbe adták azzal, hogy ténykedé- 
sünktől függően hétféle megnyerést 

nézhetünk meg a játék végén, és a 
vonat útvonalát is rengetegszer meg: 
változtathatjuk. létezik egy olyan al- 
ternatív útvonal is, ahol a végállomás 
Budapest. Persze a legjobb megnye- 
rést csak akkor k d lni, ha Pá- 
rizsba érkezel, és ha a lehető legjob- 
ban alakítod a történetet. 

A három nehézségi fokozat közül 
elsőre én mindenkinek a legkönnyeb- 
bet ajánlom, mert a másik kettőben 
igencsak fukarkodnak a töltényekkel. 
A grafika és a hangok fenomenáli- 
sak, főleg ahhoz képest, hogy a hát- 
terek nem rendereltek. Az ellenfele- 
ink igen melos ha pl. meglep- 


I az új király, éljen hát a irek Ezzel a kicsit el- 





ük őket, letérdelnek, és kegyelemért 
[inyörő nek. A feladatok is logiku- 
sak, csak a vége felé kell a vonat két 
vége között szaladgálni, Egyszerre 
csak nyolc tárgy lehet nálunk, a töb- 
bit a szerelvényekben lévő szekré- 
nyekben tudjuk tárolni (a térképen pirossal vannak 
jelölve), ezek általában a klotyóban vannak. Teljesít- 
ményünktől függően különböző bonuszokat hozta 
NA be a játék végén (Special Stage, örök fegyverek 
stb.) 

Miről nem írtam még? Hát a cselekményről 
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A Blve Harvest egy, különleges NATO expressz, 
amit az Észak Atlanti Szövetség csak a nagyon rá- 
zós helyzetekben vett be. A jelenlegi feladata, hogy 
a francia nagykövetet és a családját biztonságban 
Párizsba szállítsa Szentpétervártól: Ehhez azonban 
van egy.pár szava az Apokalipszis Éjszakája neve- 
zetű terrorista csoportnak is, akik elfoglalják a vona- 
tot, és túszul ejtik apolitikus családot, Az egész em- 
berrablósdi viszont csak egy elterelő hadművelet, az 





igazi célpont, a vonaton szállított szupertitkos adato- 


kat tartalmazó lézerlemez, aminek birtokában a vi- 
lág teljes hatalmi rendszere felborítható. Ellopni per- 
sze még nem is olyan nehéz, lelé inyom nékül, 
az viszont már más tészta. Tudják ezt a rosszfiúk is, 
ezért magukkal hoztak a homokozóból egy-két nuk- 
leáris robbanófejet is a nyomok eltűntetése érdeké- 
ben. Mi Jack Morton NATO katona bőrébe bújha- 
tunk, aki szerencsés módon élve megúszta a ferroris- 













tatámadást. Egyszóval nekünk kell megmenteni a 
napot. 


A SZEREPLŐK 

Jack Morton: NATO katonaza terroristatáma- 
dás egyedüli túlélője z 

Boris Zugoski: az Apokalipszis Ejszakája cso- 
port vezetője 

Pierre Simon: a francia nagykövet 
Catherina Simon: a nagykövet felesége 
Jane Simon: a nagykövet lánya 

Philip Mason: a nagykövet személyi titkára 
Christina Wayborn: a nagykövet női testőre 
Billy MacGuire: NATO katona, rádiós 


AZ IRÁNYITAS 

Négyzet - fegyver nélkül a közelharc, fegyverrel 
a tetés a lövés és az utántöltés gombja. 
Kör. czkítálgonb, krgok hozztlőőb Ill 
Kör - cselekvésgomb, tárgyak használata és felvés 
tel, létrázás, rádió felvétele, vizsgálódás 
Háromszög - körbenézelődés 
Négyzetihátra - lövés a hátunk mögé 

Né t4X - lövés futás közben 

RI - letérdelés, biztosabb célzás 

LT - hirtelen megfordulás 

R2 - bukfenc jobbra 

L2 - bukfenc balra 

A JÁTÉKKÉPERNYŐ 

Bal felső sarok - vagon térkép 

Jobb felső sarok - az energiánk 

Jobb alsó sarok - veszélyre figyelmeztet minket 


A START MENÜ 
ITEM: itt lehet a tárgyakat használni, kombinálni, 
fnegvizsálni 
TRAIN MAP: a vonat térképe, kocsinkénf meg- 


Mek hol jóriggk már és hol nem, ha 
nyomunk egy fel irányt a vonat tetejére 
nyíló kijáratok elrendezését vizsgálhatjuk 


meg 

RADIO: a rádión Christinával és a HG- 
val beszélhetünk, igaz általában ők fognak 
minket jani ű B 

FILE: ide gyűjthetjük össze a,játék során 
fel ő el. jegyzeteket, napló- 
kat, használati utasításokat, zá 
memo-kat 


A SELECT MENÜ 
Itt bedlíthatod a joyt, a hangokat, a vibrációt, stb. 











A SCENARIO-K 

SCENARIO A - a játék legjobb befejezése. 
Könnyű fokozaton is elérhető, fel kellszedni az 
összes memo-t (39 vagy 40 db van], fel kell deríteni 
minden helyiséget és életberíkell maradniarBilly-nek 
és a nagykövetnek is: 

SCENARIO-B - ha valami hibázik az első két kri- 
térium közül ezt fogod kapni: 

SCENARIO C - elviekben Billy meghal, de a 
nagykövet életben marad, de ezt még-nem tudjam. 
megcsinálni. 

SCENARIO D - Billy él, de elfelejted felvenni Zu- 
ÉT megölése után a Diszk A-t, ésxaz elnök meg- 


al. 

SCENARIO E - ez kapod a végén, ha mindketten 
meghalnak 

SCENARIO F - állítólag létezik, 
aztán ki tudja. 5 
JÓTANÁCSOK 

Mindig vizsgáld át a halott 
testeket, hátha valami kima- 
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radt a leírásból. Általában cucc van náluk. Min- 
dig várd meg, amíg eltűnik a lelőtt pali hullája, 
sokszor maguk után hagynak valamit. Lehetőleg 
akkor lőj, amikor a célkereszt már piros. Így a 
legbiztosabb a találat, és a legerősebb a lövés. 
Ez főleg Expert fokozaton számit sokat, ahol na- 
gyon kevés a töltény. Használd gyakran a térdel- 
ve lövést. Al a könnyű lsz A meg- 
nyerése van mi tve, de azért próbáltam a 
többire is utalni benne. 






RUSSIA - ST PETERSBURG 

A király intró után, rögtön a száguldó vonat tetején 
találod magad. A 12-es kocsin kezdesz, szedd le a 
három terroristát, akik a vonatból másznak elő, és 
menj a11-es vagon végébe a lejárathoz, ugorj le. A 
halott NATO katonától vedd fel az EÜ csomagot, 
majd a másik létrán menj le a földszintre. A létra 
meleti ajtón keresztül menj át a 10-es kocsiba. A 
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klotyóban a szekrényből vedd ki a tárakat és, az EÜ 
csomagot. (Nehezebb fokozaton üres a szekrény) 


Haladj tovább, és szedd le az őrt, aki a folyosón jár- 
őrözik. Kutasd át mindkét kabint, az egyikben az el- 
ső memott találod meg, a másikban pedig egy liftal- 
katrészt (UNIT). Vissza a 11-es kocsi Tata; 
benézhetsz a konyhába, de inkább indulj el a folyo- 
són. A két hullát kutasd át, töltény és EÜ csomag van 
náluk. A következő ajtón egyelőre megint csak kh 
kucskálni tudsz, úgyhogy ánkább menj fel az emelet- 
re. Az emeleti WC-ben egy megkéselt hulla fekszik, 
neki már úgy sincs szüksége a töltényekre, vedd tehát 
el tőle. Menj a bárrészbe, vedd fel a memo-t a pult: 
ról, majd menj a kocsi végébe az ételliíthez. Tedd a 
helyére a Ialkatészt, ennek hatására feljön a lift, 
igaz ezzel egy időben két katona támad hátba. Ha 
darcd, öld meg őket, nehezebb fokozaton viszont 
jobb, ha spórolsz a tölténnyel, inkább menj le a Iift- 
tel. A konyhában vagy. Első dolgod a villany felkap- 
csolása legyen. Valószínűleg nagy dolgok történhet- 
tek itt, mert minden csupa vér. Az étkezőpulton egy 
memo van, ne felejtsd el mindkét ajtót kinyitni, majd 
nézz be a hűtőkamrába. Szegény szakács jól meg- 
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szívta. Kapcsoljuk ki a hűtést, majd vedd fel a 
hulla zsebéből az aranyszínű kóckár új 
(CARD KEY G). Kifelé menet lődd hátba a ter- 
roristát, aki épp vacsorázni készül, és menj a 

7 10-es kocsi emeletére. Az emeleten rögtön bal- 
-.. ra a kis szobában egy memo hever az aszta- 
lon, rohanj át a folyosó másik végébe fútköz- 
ben vedd Fel az elvágott torkú hulától a tárat, 
a másik kis szobában vedd fel a levélpapírt, és 
optionsben CHECK-eld is. A sarokban egyéb- 
ként van egy EÜ Vissza a folyosón lé- 
vő biztonsági záros ajéhoz, a kód 1742. Bent 
lődd hátba az őrt, aki épp a festményt deko- 
rálja, ha van kedved, menj el a szoba végé 
és nézd meg a fotót, amin a nagykövet és a családja 
látható a Vörös Téren. Mindenesetre az asztálon lévő 





memorról ne feledkezz meg. Irány a másik 
szoba, és jöhet a videó. A nagykövet titkára vi- 
Szont már most egy kicsit furcsán viselkedik. 


RUSSIA- NOVGOROD 

Vedd fel a halott terroristától a kék kódkulcsot 
(CARD KEY B), aztán irányítsd át magad a 11-es 
szerelvény végébe. Útközben nézz be a frigóba, 
ahol már minden kiolvadt, és vedd fel a tölténytá- 
rat. A kocsi végében az ajtónál használd az imént 
felszedett kék kártyát. A 12-es kocsiban nyomd le 
az őrt, aki a folyósón járkál, és menj fel az emelet 
re. (a feljáróban fekvő halottnál egy EÜ csomag 
van) Az irányító központban végezd ki a két terro- 
ristát, a kis helyiség padlójáról vedd fel a lemezt 
(SYSTEM DISK], meg az asztalról a memo-t, a kö- 
vetkező helyiségben a falon lesz egy memo, a szó- 
mitógépnél beg használd az előbb megszerzett 
lemezt. írd be, hogy 12R01, ezzel kinyitod a feljá- 
róban az idáig zárt ajtót. Célozd is meg. A videó- 
ban végre megismerkedhetünk Christina Wayborn- 
nel, a nagykövet női testőrével, szépen eldumcsi- 
zunk vele, de pont, amikor már nekivetkőzne a dol- 
goknak magunkra hagy minket. 





RUSSIA- SMOLENSK 

A hulla mellől vedd fel a memo-t. Az asztalon lévő 

épnél írasd felül a kék kódkártyádat, így most már 
Fludod nyitni a 13-as kocsiba nyíló ajtót. Útban 
odafelé nézz be a kabinokba a két memo-ért és a 
töltényekért. Az öltözőben a szekrény faláról is szedd 
le a memo-t, bemehetsz a zuhanyzóba is, igaz rög 
tön utánad is jön egy terrorista, hátha leejted a szap- 
pont. Az aktus után mehetsz is a 13-as kocsiba. 


BELORUS- MINSK 

A 13-as kocsiban először is vedd fel a shotgunnal 
mellbelőtt pasitól az EÜ csomagot. Menj fel az eme- 
letre és lődd hátba a két terroristát: degjjük elejt egy 


tárat), vizsgáld meg a k és fel az eliga- 
zásszbákólaláítreáte th egyik a köi és 


"" con van, a másik a fali táblán. Menj 
) ki a fólyosóra, egészen a kódos ajtó- 
§ ig, a kódszót a laptopból lehetett 
megtudni. Egy dátum az, méghozzá 
a vonat eltérítésének a napja. Tehát 
a kód 1224... lenne; ha a áró 

ai ek Pidlvellre, a dátu- 
mokat, úgyhogy inkább 2412-öt ír- 
ú sk (Férfiasan kelt, el- 
akadtam vagy 10 percre) Előtte 
ua azonban nézz be a folyosó végé 


lévő fürdőszobába. Oltsd fel a vil- 





s . ú § ton t ereszd le a vizet, és vedd ki a 


ádból a kulcsot (SPECIAL KEY). 

Vissza a VIP szobába: Odabent fektesd meg az őrt, 
és rakd zsebre a memo-t azasztálról: A kis szobá- 
ban végre megtaláljuk a nagykövet feleségét és lá- 
nyát. Videó. Le kell őket kísérni a 14-es kocsiig (ame 
lyik szinte teljesen szétrobbant), ahol a mentőosztag 
elviekben felszedi őket: (Mondjuk ezt affjép magától 
megcsinálja) Azis igaz, hogy a videó, gót rég ne 
künk kell megtisztítanunk a 14-es vagont afterroris- 
táktól. Újabb videó, amiben megígérjük a nagykövet 
lényének, hogy a faterjáról is gondosködonk, májd; 
elviszi őket egy helikopter. A kisésojtóbegyébként 
punk egy szerencse nyakláncot (GOLDEN LAMB 
PENDENT), Christina pedig hív minket; hogy valami 
történt a nagykövettel a VIP szobában. Mielőtt odain- 
dulnánk, azért szedjük össze a 14-es kocsin a cucco- 
kat r stb.). Visszafelé a 13-as kocsiba kutassuk 
át az idóig felderítetlen kabinokat, fóradozásaink 
gyümölcse két memo és egy tár. Ja, és a terroristákat 
se hagyjuk élve. A VIP szobában ismét egy CG film 
fogad minket A titkár egy zavaros történetet ad elő, 

a nagykövetet elrabolták a terroristák, csak az 
a furcsa, hogy őt meg életben hagyták. Na mindegy. 
Menj a VIP szoba fürdőjébe, és eressz a kádba forró 
vizet. A gőz hatására egy 5-ös rajzolódik ki a tük- 
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rön. Vajon ez az egyik vagon számát akarja jelente- 
ni? Egyébként itt ér van egy üres emblémának is 
hely, ezt jó, ha megjegyezzük. Na próbáljuk meg el 
húzni a csikot, ebben csak az fog megakadályozni; 
amint kilépsz szobából megint hívnak a főhadi- 
szállásról. Ismét videó jön. Megtudhatjuk, hogy a 
rosszfiúk rakéfatámadásokat akarnak indítani civil 
célpontok ellen: Az információ szerint a rakéták a 7- 
es és a 9-es vagonbanwannak. Időnk viszont nincs 
sok, ú hajrá, Vissza a-11-es kocsiba; ki a te 
tőre, átugrálni a 9-es kocsihoz. Ugy: látszik, azonban 
elkéstünk, mert szemtanúi leszünk, amint négy rakétát 
kilőnek. Újra csörögnék a HG:ról, hogy: semmi" 
gond, ezzel végdénka jén véka jé 
szer, viszont mindenképp akadályozzuk meg, 
még több töltetet kilőjenek. A 9-es kocsi lejáratánál 

















használjuk a: ELS Odalent É. fel S 
EU csomagot, és szaladjunk át a mozgó alkatrészel 
között, mássz le a létrán. A folyosón szaladj végig a 
kocsi elejébe, és lépj be a kis szobába. Mozizz 
kicsit. A bokszos öly "szerencsés" MacGuire, rádiós 
és túlélő. Elnagyarázza, hogy tíz perc múlva lövik ki 
a többi rakétát. Vedd fel az asztalról a csavarhúzót 
(SCREWDRIVER), és a felesleges cuccaidat rakd le a 
szekrénybe. Futás vissza a folyosóra, és menj be a 
"rakétás" szobába. A sarokból vedd fel a tárat, majd 
a csavarhúzóval nyisd ki a fedelet a rakéta közepén, 
Állítsd átra számlálót és azonnal fuss ki. A robbanás 
után a folyósón likvidáld a katonákat, és menj át a 
8-as kocsiba, Kaszálj le mindenkit, a targoncával pe- 
dig emeld fel az útból a ládát, a következő ládát told 
el az útból, de ne felejtsd el a zöld láda mögül fel- 
venni a gépi tárat. Caplass fel az emeletre, 
fent mészárold le mind a három őrt. A halottaktól 
vedd fel a lőszert és az EÜ-t, az asztalokról pedig a 
két niemort. AZ elkerített részbeni fordítsd-el a kulcsót, 
egyből elhallgat a sziréna. A rádión értesítének/ 
hogy a második mentőosztagi nemytudja megközelíte 
Ji a vonatot, mert elenségeghelkopterét védik. Pa; 
rancsot kapunk, hogy-a fedélzeti gépágyút használva 
seníniátik őket. Ehhez először kapcsoljuk áta 
kapcsolót, majd merjünk bármelyik kis szobába: He- 
lyezzük üzembe a gépfegyvert. 


BELORUS- BARANAVICHY 

Az a rész egy nagyon jó aljáték, a vonat tetejére 
szerelt gépfegyvert kell irányítanunk. A feladat, hogy 
leszedjük a vonat körül cirkáló helikoptereket adott 
idő alatt. A Négyzettel kell lőni, a kurzorgombokkal 
pedig mozgatni tudjuk az ágyú csövét. Mindig figyel- 
jünk a radarra, és arra, hogy ne melegedjen túl az 
ágyú, mert akkor lecsökken a tűzereje. Siker esetén 
újra videózni fogunk. A terroristák felfedik magukat, 
és közlik a követeléseiket is a feletteseinkkel. Sajnos a 
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mentőhelikoptereket is visszarendeltetik, így megint 
magunkra maradunk. Christina viszont randira invitál 
minket a 9-es kocsihoz. Tipli tehát oda, és szokás 
szerint nézz meg egy filmet. 


POLAND- LUBLIN 

Masontól kaptink egf-pirós kódkártyár (CARD KEY 
R], amit áll lióleg méga terroristák ejtettek el a VIP 
szobában: Ezzel már beléphetünk a ó-os kocsiba, 
utad tehát oda vezessen: Elég fura, minthawvalaki Ez 
kapcsolta volna a villanyt. Mi egy kis sötétség- 
től nem fogunk betojni, öld meg a héran őrta folyo- 
són, az ajtó nélküli Ti helységbes kapcsold fel a bizto- 
ús s én viógetat Menjünk vis vissza a s 
végébe és fel az emeletre. A lépcsőtól őtől balra van a 
kórterem, meg a következő CG ÉN Szóval a nigger 


5. Ari ia 
jesen heat hagyna; azonban a lta ki 
vértranfúzióra van szüksége. le az emeletről, nyomás 
a kocsi eleje, májd fel a lépcsőn. Menj be a ló 
a panelen nyomd át a kapcsolót, ezzel elzártad a 
gázt. Vedd fel a két memo-t és bentről a vérkészít- 
ményt. Menj vissza, és a kórteremmel szemközti or- 
vosi szobába menj be, HAt fel a két memo-t, és 
üzemeld be a "Vérgenerátort" , rakj bele egy zacskó 
vért. A következőt ki B, RH, C, D. Erre 
jyébké ögcédulájából és két memo-ból is rá. 
meg nem elcseszni, és 
lőre elakadhatsz a 
netbe, vagy ha nem jó gyógyszereket keversz a 
vérbe, akár meg is ölheted a feketét. Ez utóbbi pg 
igencsak kihat a történetre. Abban az esetben, a 


megfelelő infúziót sikerült kikeverned, amint vissza- 
térsz a kórterembe, mit ad isten: egy újabb videót. 


Miután jobban lesz, Billy-től megkapod a szürke kód- 


kártyát (CARD KEY GR). 


POLAND- POZNAN 

Menj le a Here k tg BéjE a Ek 
ges tárgyaidat, A szürke kártyával nyisd ki a folyo- 
són lévő ajtót. A szekrényből vedd ki a golyóálló 
mellényt, az éjjellátó szemüveget, és.a TNT bombát. 
A mellénnyel fuss vissza a kórterembeszéstődd rá a 
négerre, hogy a későbbiekbeniis szerencsés legyen. 


We vissza a rterembe, tovább a kis bitón, 
a lépcsőn és bújj be a szellőzőbe, A gépterem: 
ben, tra kikel vedd fel a földről a Bs és az 


EÜ csomagot. Mássz fel a létrán a vonat tetejére. 


GÉRMANY- DB 3 

Nem szeretemiisi li magamat, de megint 
egy CG film kövétkézik. A BLUE HARVEST mellé be- 
sorolt egy terrorista vonat, és egy rakás katóra ugrál 


áta mi miszeénüterei jümegittaz első sereg 
is Tisztítsuk meg a vonat tetejét, és Kel m 
kapni a in] ás fickót Vi uyllae 
tehervonatra, szökellj utána, és a ellá mássz le 
a vagonba: 

GERMANY; LEIPZIG 


AI. Kocsibán kézdész, vedd fel a tárat a földről 
ésmenjfa.négyes kocsiba. Lőddíle a kutyákat lcsak 
térdelve és sol aj ne testközelből: próbálkozz, majd 
erterróristát is. A ládát eltolva egy tárral leszel goz- 
dagabb, az őr pedig gránátokat ejt el::Menj a 2-es 
kocsiba, útközbe. A ki a pubit. Na ítt van végre. 
az első főellenség. Szó mi szó, nagyon könnyűre si- 
ést Csak buktencezz, és lőj. Ha van kedved; 
róbálkozhatsz belelőni a hordókba is, hátha 
fir In. Halála után három cuccot hai 
után, a nyilpuskáját (CROSSBOWI, a fehérk kódkul: 
csof (CARD KEY W), és az első mikrofilmet (MIC- 
ROFILM A). A kártyát rögtön használd is a moz- 
lonyhoz vezető ajtónál, nem árt, ha mielőtt be- 
mész, vedte] a dobozhoz, s kézel 
Út gondok nem lesz rá mostanában szül 
ea elfogadsz egy tanácsot: ments is. Énis itt 
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TÉLNELÉTE 


szoktam először menteni, mert egy elé szivatós 
rész következik, és nem biztos, hogy elsői hesketki 
fog, és ugye nincs kedved mindent elölről kezdeni? 
Vissza a mo: eret et 
csomagot is. A rogy nagyjából 3 és fél perc 
JELE E ájászti kert 
álljunk. czattal tudunk gyorsíta- 
ni ús lassítani, figyeljük migtd a sarokban ő 
számlálót is, ez a távolságot mutatja. Egyébként pont 
80 km/h sebességgel kelm melléállni. Kea külön 
nem is ragoznám, többféleképpen is meg lehet csi- 
nálni. Ha sikerül két videót is láthatsz, ha nem, akkor 
egy "bad ending" CG filmet nézhetsz végig. 
(GERMANY- FRANKFURT 

A videó után, ha beszéltél a HO-el, mássz le a 4- 
es kocsiba, vedd fel aTNT-t a földről, le a létrán a fő 
computer szobába. Mtrögtön fordulj balra a kis szo- 


bába; ahol s van. Három köpcsoló van rajz 
ta, mondjuk legyének A, B, C, a helyes sorrend a kö- 
velkezőr A, C, B, C. Erre a beugróban kinyílik a lejá 
rat és étmehetsz az 5-ös kocsiba. Először is hi 
a 6-os vagon ajtaját vedd magadhoz az éjjellátó 
szemüveget és a-nyílpuskát, menj be az 5-ös kocsi- 
ban a "zöld" sszobába: Vedd fel a szeniredíjjó ésa 
lézerérzékelőket kikerülve, araszolj el a kapcsolóig, 
nyomd át majd gyere ki, dene felejtsd el Tévé a 
köteletés a kampót (HOOK) a földről. Menj fel az 
emeletre; Az őrrobolot csak térdelve tudod semlege- 
sífeni:-A roncsai közül vedd fel a Mlle A 
folyosó másik végében megjolálod A MP5-ös gépfegy: 

vert is. Most menj be a "sötét" szobába, likvidáld a 
két terroristát, vedd fel a memo-t, és nyomd át a kap- 
csolót a szoba végében, ezzel kinyílik az egy szinttel 
lejjebb lévő ajtó, amit idáig az elektromos mező vé- 
dett. Húzzunk is oda. A következő szobában elektro- 
lóba vezetve, ú ezzel ne 
is nagyon próbálkozz. Inkább menj I, kom- 
éji myipsskát al kötéllel és a esés Videó. 
Függeszkedi át a kötélen, majd éss le a szoba köze- 
pén. A tartál nályból vedd ki az IC CHIP-et. Igy a padló 
is hatástalanítva van. Christina hív minket a rádión, 
de egy lövés félbeszakítja. Kénytelenek vagyúnk 
visszamenni a 6-os kocsi kórtermébe. Itt jön mégint 
egy film, utána itt az ideje, hogy CD-t cserélj, 


GERMANY- STUTTGART 
Nos, most jön a játékilegkosszabb, szakasza. Szó- 
val Zugoski elkaptorBillyrésa12-es kocsi emeletén 


mos áram van a 


lévő inge teremben vár minket: Ne okozz neki 
indulj 7 


csalódást, indulj is oda. Útközben a felesleges tár: 
gyaidat tedd le valamelyik szekrénybe. A 9-es kocsi 
a aláaknázták, kikerülni nem lehet őket, úgyi 
Jogy gyorsan fuss at mak sza setét atetőre. 
Öcsém, megint egy film, és egyi ség, ezúttal 
egy lángszórós muki. lőjük leta síma elő és 
vedd fela cuccaikat. A főz kellő távolság: 
bál ván egítegyű baze stszketets 5E szó: 
áta "másik vonat tetejére, 
Ezzla kelát kévval sérülés nélkül be ehet győzni. 
Tt sites tiéd a második mikrofilm is (MIC- 
ROFILM B). 11-es kocsiba le, tovább a 12-es kocsi- 
bazEgyébként a kabinokba benézhetsz, mert jó pár 
helyen lehet kézigránátokat találni. őröket Ea 
az emeletre, számítógép terem. Valaki rejtélyes mó; 
don rád zárja az ajtót. Nem maradt tehát más hátra, 
mint előre. Egy-két rövidebb vidéó, amiben Zugoski 
igencsak elámul, hogy a Nincs ve- 


lünk, Hn09 agyonlövi Billyt. Közdjünk Mel vele. 


Könnyű fokozaton elég a sima pi 

már az MP5 is elkel majd. Elé jak és ján 
igaz néha gránátokat is is fog, de nem túl 
Söt pa. Győzelem kes do- 


SK fenem etölyaogáráló relé, 


kutya baja és megint egy CG 
animáció jön: szak fel a halott holott zugoskiól ai ciga- 





reltás dobozát, és az ötsarkú emblémát. Menj a 10- 
es kocsi emeletén lévő VIP szobába. Rakd be penta- 
gont a helyére, és a mosdó mögött kinyílik egy rejtett 
ajtó, menj be. A könyviárban egy memo-t és egy tár 
rat tudsz felvenni. Ha Billy él az asztalon lesz a Disk 
A, vedd fel. Ha nem veszed fel most, a nagykövet 
meghal a későbbiekben. (SCENARIO D lesz a befe- 
jezés) Ezután vissza a 4-es kocsiba, mert Christina 
valamilyen magánakcióba kezdett. Az utat szerintem 
már ismered. 9-es kocsiban fel a tetőre, mert azt a 
szuka 10-es ajtót nem lehet kinyitni, del legalább a 
tologatós doboz eltűnt végre az útból. A ó-os kocsi 
klozetjából vedd hoz az arany kódkártyádat, 
és cuccolj le. A 4-es kocsiban menj fel az emeletre, 
és a VIP szoba ajtaját nyisd ki az arany kártyával. 


Odabent a szekrényben elvileg két dolgot találhatsz 
(attól függ, hogy melyik történetben játszol). Vagy 


egy pisztolytvningot, amivel jobb lesz a célzása, 
vagy egy másik pisztolyt, amivel dupla tűzerőre te- 
hetsz szert, meg hát jól is néz ki. Mindkét esetben a 
pisztollyal kell kombinánod a cuccot. Az "angyalos" 
szobában az asztalon egy memott és egy fekete kód- 
lávát is találsz miét KEY BIK). Ezzel lehet 


rak a 3-as kocsiba vezető ajtót. Ezt tedd is meg. 
lofelé azért végezz ki egy pár terroristát az új 
dupka pisztolyoddal, A 3-as kocsi végében a kis szo- 


bából vedd fel a tárat, a memort, és a kis kulcsot 
(SMALL KEY 1). Tedd le, ami nem kell a ládába, és 
vedd magadhoz az IC Chip-et. A liftel menj fel az 
emeletre és irány az ajtó. Itt jön egy haszéb videó 
részlet, amiből kiderül, hogy Mason az áruló, elveszi 
tőlünk a chipet, és Chrisínát túszként fogva tartva lel- 
ép. Ha felvettük a Disk A-t, az elnök a fimután élet 
ben marad, és csak kisebb sérülést szenved. Ha nem, 
meghal, hiába ígérgettünk fűt-fát a lányának. Ha 
meghalt vegyük el tőle ő nyakláncát, ha él kövessük 
az "angyalos" szobába. Azért ne felejtsük el felvenni 
a Has t Ji a st pcoZtL A kek 3 
nagykövet kinyitja nekünk a rejtett széfet, és megkap- 
juk a titkos inl prédíle, tofbinazó diszket. Na 
most jön egy sszú út egészen vissza a 1 5- 
ös kocsiba, mit mondjak jó nagy szívatás. Azért a ó- 
05 kocsiban menj be a fegyver (amit a szür- 
ke kártyával nyitottál ki, e és a kis kulcs segítségével, 
kesz ényt. A táron kívül, Metes SEN 7 va 
ís az $P550-est. Már ha, van 
ire eza fe nis két helyet foglal el. Ha 
ted a távcsövet. A 7-es ko- 
cset féjlde fuss át, a robotot lig térdelve 
lődd szét. A következő kocsiban vedd fel az MP5-öst 
Ésiirány a.9-es kocsi teteje. Videó. 


SWITZERLAND- ZURICH 


; ie be következő főellensé 


klsleselek támad ránk. Ha töké út 


és lősz, ő sem nagy 


; I el tőle-az utolsó mikrofimet MCRONM GJ, 


Na gyerünk tovább a 15-ös kocsiba. A 14-es vago- 
tAtle réti ee fel. A 15-ösben pe- 
tr memott, a tárat, és az EÜ csomagot. 
HéketE tovább. Most jön az egyik legjobban meg- 
kom; orált CG filmjelenet. Hát ez a Mason aztán 
tényleg teljesen klinikai eset. Adjuk oda neki a Dis: 
teljesen klinikai eset. Adjuk oda neki a Diszk 
A-t, ezért cserébe li a csajt, viszont lelép. 
Vedd fel a memo-t a ládáról. Nyisd fel az aktatáskát 
és. vedd ki belőle arkúlcsötés a Diszk B-t. A kulccsal 
szabadítsd meg a bigét a bilincseitől, majd iránya 
másik szobábaniveszteglő harckocsi. Megint hee 


Mason lelép egy helikopterrel, ka íg meg 
lünkö Nincs. más dolgúnk, "csak" , hogy visszamen- 


Tie ejeogei Even onélée él 


SWITZERLAND- GENEVA 

Jó hosszú az úf visszafelé, ráadásul rengeteg a ter- 
rorista is. Legjobb;-ha az MP5-ösünket, lecseréljük a 
dupla vez elvileg ahhoz még több skulónk 





kell, hogy legyen. A plafonon függeszkedő robotokat 
hagyjuk, hogy leessenek, és rohanjunk el mielőtt fel- 
fölbognáló Végül csak megesz 


FRANCE- LYON 
A 4-es kocsiban adjuk oda a niggerek a Diszk B-t, 
amivel kinyitja nekünk a vonat összes ajtaját. Már- 
mint kk él. Tee esetben ek elválni 
a szellőzővel, meg a tetőn. A lényeg, innentől 
kezdve nagjábél! 2 percünk maradt, hogy hatásta- 
lanítsuk a négy kiélesített nukleáris robbanófejet. A 

z -es kocsiban megint videózni He Menjünk fel a 
lépcsőn, és egyenesen végig a folyosón. le a létrán, 
át a mozdonyba. Vedd fel a memo-t a gránátvető ki: 
egészítőt, és a gránátokat. A dobozból szedj ki min- 
dent, ami az $P550-eshez kellhet, szereld rá a grár 
nátvető- set is, és tárazd be. Ments és s irány 





vissza a kettes kocsi eleje. A szobában rátalálsz a 
három robbanófejre. Fuss a végébe, veded fel a me- 
mot, az Endoszkópot és a fogót, kezdj neki a bom- 
bák hatástalanításához. Nyis ki őket és használd az 
endoszkópot. Mindegyik bombában három vezetéket 
kell elvágni. A helyes sorrendeket a három mikrofil- 
men köpi, de azért leírom őket. Tehát: az ajtóhoz 
legközelebbi: piros, fekete, zöld, A középső: piros, 
kié. sárga. És az utolsó: fehér, piros, kék. Nos ha 
béna voltál, és Billy vagy a nagykövet meghalt a jét 
ték során, a történet itt véget ér, szöveges megnyerés 
formájában tudjuk meg, hogy egy Tlgeréló nem 
lett meg. Abban az esetben, ha minden jól sikerült, 
jön egy videó, amiben még egy nukleáris robbanófe- 
jet érzékelnek a fölmlszálósat, ek vissza a 
mozdonyba, a kapcsolóval válaszd le a többi szerel- 
vényt. litt már szinte minden mozdulatunkat egy-egy 
CG film követi) Mássz ki az ajtón a mozdony elejére, 
vedd fel a gránátot, és vizsgáld meg a vonat orrát, 
Hopp itt a negyedik bomba. Na most már csak ha- 
tástalanítani kellene. Erre harminc freee van, 
A megoldás Zugoski ci irettásdobozán van. Az 
egész olyan, mint Man rabló, a kipörgetett áb- 
rához tartózó míüdtén kell elvágnod, detri 
csippant Könnyítésképpen itt a megoldása: 
TÉTES Etektok vörösrtér. Ha nem sikerül rob- 
bansz, ha sikerül, akkor sem dőlhetsz hátra, mert 
ik Mason a helikopterrel. Kapcsold áta 
redet gránátvető módba, és épp itt az ide- 
je, eitégj leszámolj az árulóval, Jön a megnyerés vi- 
deója, ami meglehetősen haszllt a Mission Imposr 
sible végére, de azért nagyon látványos, szöveges 
megnyerés, néhány CG ; imés jöhet a "good en- 
ding" videó, amiben a nagykövet találkozik a csa- 
ládjával, mi pedig visszaszolgáltatjuk a titkos infor- 
mációkat tartalmazó diszket. 
CSIPI M LEE 
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a, vajon mivel szórakozhatnak az iga- 
jazdagok?? De most nem azokra 


k, akiknek mercire és egyeb 
akik egy 







Sokkal inkább azokra, 
saját vadászgépet tudnak venni maguknak és 
. a snassz "régimódi" gyorsulási versenyek he- 
.  lyett egy F-16-ossal száguldoznak a világ kü- 
lönböző hegycsúcsai és völgyei között, pusztán 
kedvtelésből. Ugye viszonylag kevés ilyen figu- 
rát ismertek ti is! Én utoljára a manapság (kü- 
lönösen popzenében) sake emlegetett Disco- 
very Channel-en láttam lit, aki vett ma- 
gának 8 kiszuperált lopakodót, hogy kedvére 
repkedhessen radarfigyelem nélkül a brit par- 
toknál. Amikor az N-gen Racing intróját el- 
őször megláttam, hát nem nagyon tudtam el- 
dönteni, hogy miről is szól majd a játék. Per- 
sze kisvártatva megvilágosodtam, hogy itt va- 


kell 


lami versenyről lesz szó, de fura volt, hogy va- 


dászgépekkel és nem autókkal. Persze így na- 
kkal később visszatekintve kifejezetten mó- 
ásnak tűnik hitetlenkedésem, de valahogy 


mindenfélét kitaláltak már a PSX-versenytárá- 


hoz, de vadászrepülő viadalokkal még nem ta- 


lálkoztam. Aztán amikor játszottam pár napig, 
elkezdte furdalni az oldalamat a kíváncsiság, 
hogy vajon tényleg vannak-e ilyen figurák...és 
képzeljétek. . vannak. Tényleg létezik a világ- 
ban HEAT es éjszakai gyorsulási ver- 
csak persze nem a Hungaroringen ren- 
dezk, héten a Grand Égnyon tekergő repe- 
. dései között, kizárólag a Top Gun-nál is na- 
gyobb képzettségű pilótáknak évente egyszer. 
Találtam is a neten valami weboldalt, ami en- 
nek a "sport" szövetségnek az oldala volt, de 
nem értettem a felét sem a szabályoknak és 
persze a nevezési díj sem parkol a házam 
előtt. Ezt csak amolyan érdekességként írom, 
le, ha valakit megfog a játék, keresgélhet a vi- 
lághálón, E-mailezhet, mert vannak megszál- 
lottak ezen a téren is. 
A játék egy klasszikus autóverseny játéknak 
felel meg persze vadászrepülőkkel helyettesít- 
ve. Pénzt kell gyűjtenünk és ha már elég dellá- 


Cannon 


ENn 5 NANDNZIAN 








val bírunk, megvenni az első komoly repülőn- 
ket. Persze nem lehet csak úgy hip-k beleug- 
rani a legnagyobb és legerősebb li b. 

kell szereznünk a szükséges képesítéseket, 
majd egy ligának mi feldlő erősségű gépet is 
vásronvik kell, mivel erősebb melles 
nem tudunk benevezni gyen. vadászgép- 

I, de ez természetesen fordítva is érvényes: 

bdljerős madárkánkkal 

nincs értelme beállni "láb- 


bal hajtós" gépek közé. 























megfelelő idől 
kerül végigrepülnünk. 
megfelelő pályán. Ha 


kerül és már a győzelmek megszerzése sem 
akadály, nekihuhatunk a FIGHTER-fokozatnak, 
melyet az 5-FIGHTER:majd az X-FIGHTER kö- 
vet, persze a mindig aktuális próbatételekkel. 
Gyakorlatlaáj a játék tartalmi célja, minél több 
pénzt keresni, minél jobb gépeket venni és így 
minél magasabb Kotegóriába eljutni a verse- 
nyek alatt. Ha a lusta játékosok nem szeretnék 
végigjárni a ranglétrát és azonnal valami jó 
kis vad csapattal megküzdeni, sajnos az AR- 
CADE-mód sem engedi a kötetlen válogatást, 
még ott is meg kell szenvedni minden próbát. 
Mint minden É versenyprogiban, itt is folya- 


matosan bütykölnünk kell a gépet, ha azt akar- 


juk, hogy méltó ellenfelei legyünk a többi su- 
tércsodánek Mindent megváltoztathatunk a 
repülőkön a színüktől a motorig, így nem kell 
attól tartanunk, hogy nem tudjuk mire költeni a 


pénzünket. Kategóriánként kb. 10 repülő közül 
választhatunk, így mindenki válogathat kedvé- 
re, sőt, ha megtetszik az egyik gép, a program 
(jó üzletember módjára) eleítdi velünk egy 
próbaútra is. Térjünk át magára a versenyre, 
ahol összemérjük lóerőinket a többi pilótával. 
A legfontosabb talán az, hogy a lehető legkö- 
zelebb repüljünk a földhöz. Ez azért lényeges, 
mert ilyenkor a leggyorsabb a gép. Az írányi- 
tásról nem nagyon írnék, mindenki hamar kita- 
pasztalhatja, ráadásul a játékban van egy ok- 
tató rész is, így kevés angoltudással 15 perc 


 €g otthonosan mozoghatunk gépünk pilóta- . A játék zenéjével nekem nem volt 


fülkéjében. Fegyverekkel is "rásegíthetünk" 
végső helyezésünk kialakulására, úgyhogy a 
lövöldözős tábor is megkapja a maga százaolé- 
kát a játékból, még akkor is, ha véges a muní- 
ció, így nem pörkölhetünk oda akárkinek, 
akármikor. Egyébként határozottan jó a játék 
és élvezetes órákat nyújthat, de válohogy egy 
idő után unalmassá válik a körbe-körbe repke- 
dés, különböző hegyekben. E-mellet sokszor 
nehéz is a dolog, mert ellenfeleink és a pálya 
vonalvezetése is megkeseríti a csatáinkat. 

Érdemes még szót ejteni a pályán lévő villogó 
körökről. Ezek közül a narancssárga a moto- 
runkat tölti fel, míg a zöld a ézálzálontnak 
ad egy kis pluszt. Mindkettő áfontosságó, 


mert előbbi nélkül nem tudjuk utolérni a többi 
gépe, utóbbi nélkül viszont rövid úton felrob- 
nunk. Persze ha valaki annyira jól vezet, 








hogy semminek nem megy neki, azelőtt fejet 
hajtok, de többségünknek bizony szüksége lesz 
ezekre a power up-okra. A jól megszokott 

Checkpointok is benne vannak a játékban, így 
nem tudjuk levágni az utat még dlken sem, A 
egy ilyen ellenőrzőkaput ki is hagyhatunk. A 

gép csak két hiba után diszkvalifikál minket, de 
nem éri meg rövidítgetni, mert ahhoz magasra 
kell emelkednünk és akkor bizony elcssülénk 
Ha túlságosan letérünk a pályáról a robotpiló- 
ta úgyis rögtön irányba fordít, így viszonylag 
kevés esély marad a k és sikeres csalásra. 
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egyik jó barátomat kifejezetten az őrületbe 
kergette. Szerinte az vegyen inkább ilyen játé- 
kot, aki a Drum"n Base birodalmát szeretné 
megörvendeztetni egy pár új felvétellel. 

Ha összegezni szeretném a fent leírtakat, tu- 
lajdonképpen semmi különösen rossz dolgot 
nem tudok kiemelni, de feltűnően jót sem! Egy 
szürke kis program, ami a vadászpárbajokat 
cyberkodja kicsit meg, így bizarr környezetben 
repkedhetünk, bivalyerős gépekkel ameddig a 
kezünk és a szemünk bírja. 

Adam 
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eg kell, hogy mondjam eddig a 
Mé: nem volt elárasztva 

pisztolyos (G-Con45 támogatá- 
sú) játékokkal. Mostanában viszont mint- 
ha valami megmozdult volna, mivel egyre 
több az ilyen anyag. A példának okáért 
a RE: Survivor, a Rescue Shot, vagy a 
most bemutatásra kerülő Ghoul Panic. 
Nem beszélve arról, hogy a közeljövőben 
a Namco várhatóan megjelenteti a Time 
Crisis újabb részét - nem a játéktermek- 
ben megismert második részt, ahhoz a 
PlayStation kevés lenne. Rátérve azonban 
a Ghoul Panic-ra — melyet szintén a 
Namco készített — elmondanám, hogy a 
játék stílusát tekintve a Point Blank-re ha- 
sonlít. A játék címe akár 
az is lehetne, hogy Point 
Blank 3D, mivel leszámítva 
az immár 3D-s grafikát, 
teljes egészében a PB-re 
hasonlít. Ugyanolyan vic- 
ces és szórakoztató, játé- 
kos feladatokat kell megol- 
danunk, persze jó héltány 
újítással kiegészítve. 

A terre szerint 5 Dá 
- egy lány és Ú / el 
jidu a y szellámékkél teli 
kastélyba, hogy fériyt de- 
rítsen az ott zajló titokzas 
tos eseményekre. 


Miután bekalibráltuk a 
pisztolyunkatia főmenüben 
foláljuk magunkat, ahol 
igen sok fajta játékmód 
közül választhatunk. Szépen sorban ha- 
ladva nézzük milyen léhetőségek közül 
szelektálhatunk. 

Arcade: Amennyiben az Arcade mó- 








dot választjuk — a Point Blank-hez hason- 
lóan - három nehézségi szint közül vá- 
laszthatunk. Ha ezzel megvagyunk a já- 
ték négyesével fogja adni a Kinívásokat 
jelentő feladatokat, melyek közül választ- 
harúnk av Miután mindegyiken túlva- 
yunk - akár sikeresen akár nem - egy 
főellenséget kell legyőzni. Ezek általában 
nagydarab szörnyek - túl komolyan per- 
sze nem kell őket venni. Legyőzésükhöz 
általában a sebezhető pontjukat kell lőni, 
amire a játék mindig felhívja a figyelmet. 
Maguk a feladatok szintén ismerősek 
lesznek, egy csomót áthoztak a Point 
Blank-bol, a különbség csak annyi, hogy 
felújították őket. Általában meghatározott 
időre kell szétlőni egy csomó ellenfelet 
(szellem, csontváz stb.), de persze lesznek 
egészen eredeti témák is. Az egyik ilyen 
fdadatban például egy alvó macskáról 
kellett a tetveket lelőni anélkül, hogy elta- 
láltuk volna a cicát és letelt volna az idő. 
De védelmező feladatokat is meg kell ol- 


mm mm 


dani, például egy labirintusban a cicát 
kell megtalálni, egy golyóval kell eltalálni 
valakit, vagy valamit, járműveket kell 
szétlőni stb. Többet a várható játékokról 
nem is írok, mert lelőném a legjobb poé- 
nokat (ráadásul két oldalon lehetne őket 
sorolni olyan sok van), számítsunk né- 
hány nagyon ötletes feladatra. Ha végig 
vittük az Aracade módot értékelést ka- 
punk a teljesítményünkről. 

Adventure: Ez a mód voltaképp a tör- 
ténetes módnak felel meg. A már említett 
kastélyban kell mászkálnunk. Ahogy jár- 
kálunk ajtókkal találkozunk, melyeken be- 
nyitva lövöldözős feladatokat kell megol- 
danunk — ugyanazokat mint Arcade mód- 


ban. Hasikerült teljesíteni őket, általában 
valamilyen jutalmat kapunk, például életet 
vagy. a továbbjutást segítő tárgyat, kul- 
Cst. Kár, hog Túnyokba menni csak 
úgy lehet, -ha belel lövünk a megfelelőbe, 
mert így elég bénán lehet haladni. Min- 
deneselre egész öt- 
letes, érdemes vé- 
gigjátszani. 

Survival: A ne: 
hézségi szint kivá- 
lasztása után szin- 
tén feladatokat kell 
megoldani, annyi 
különbséggel, hogy 
három elveszített 
élet után vége a já- 
téknak. 

Party: Bár mind- 
egyik játékmódot le- 
het ketten játszani, 
az iga többjátékos 
mód itt van. Három 





játékmód közül választhatur Jáz a 

Free Battle ahova két irányító kell, hogy ö 
fászhossuk Aki az akát felüdéteket s: E 
jobban megoldja, az kap egy pontot. Vé- . kal 
p jlzú akinek a 
legtöbb pontja van. 
A Mólt elős 

a Race Battle amit fe 
váltva akár nyolcan is 
játszhatunk egyszerre. 
Egy autópályára kerü- 
lünk és minden sikere- B 
sen végrehajtott feladat A" 
után mehetünk előre 
egy kicsit. Minél job- 
ban oldjuk meg a fel- 




























kedünk meg a feladatokkal, mint itt. 
Ezzel az összes menüvel végeztünk - 
csak az PÉra maradt, ahol a szokásos 


dolgokat lehet beállítani. 


A Ghovl Panic egy eredi ötletes és 
szép játék, csak az a baj, hogy 
ha valaki játszott már a Point 
Blank előző részeivel, 
annak számára már 
csak egy egyszerű bőr 
lehúzásnak tűnhet a 
játék. Inkább csak azok 
próbálják még, akik még 
nem találkoztak erne két játék- 
kal — mivel Te ezórek 
minden viccsój Nekik egészen biz- 
tosan maradandó élmény lesz ar játék. 
A feladtok úgyánislelég viccesek, /és/szó- 
rakoztatóak zmégis azt kell, hogy mond- 
jam kevésjaz újdonság. A kihívások 
adatokat, annál jobban nagy részévelímár találkoztunk aPB- 
mehetünk előre. Az B d készítők szerintem kézdek kifogy- 
győz, aki előbb beér a / ni az ötletekből. Persze azért vánnak új- 
célbazÖtletes a játék" donsággok, amik elég érdekesek, de saj- 
érdemes megpróbálni. .  nosíebből van kevesébb. Ráadásul mé 


17 Az utolsó lekétőség a nem is valami váltózatósak a küldetések, 
Panel Battle. Itt egy. így — pláne a PB után - hamar meg le- 
11. 5X5-ös táblán (mely het unni a játékot. 


panelokból áll) kell mi-z" . Külsőrexá Ghoul Panic szépnek mondha- 
nél többet a sajátrszí- tó. Jók a helyszínek az ellenfelekkel 
nünkre. változtatni. Ha yütt minden szép 3D-s külsőt kapott. 
belelövünk egybe, ál Egyáltalán nem rossz játék a Ghoul Pa- 
lában egy. feléddetot ka- . nic, de 3D-s grafika ide, 3D-s grafika 
pufi amit ha megol- .- őda a Point Blank sokkal jobb játék volt. 
dünk a mi színünkre változik az adott. pa? Veres Miki 


nel. Néha meglepetésekbe botlunk, pld. 


felrobbannak panelek, vagy éppen m 


lehet őket javítani stb. Ha bekerítjük ale 1 GHIOUL d ANIG É 


feleink lapjait megkapjuk őket. Az győz, 
akinek a végén a legtöbb panelja van. 


v HIA NEM ISMERJÜK A POINT BLAN- 
KET EGY keV 
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"Army Men, hmm ismerős valahonnan ez 
a név." Így kezdem az előző Army Men 
cikkemet. Ezúttal duplán igaz ez a kijelen- 
tés, hiszen már talán nincs is olyan Pigyeko: 
tion játékos, aki ne találkozott volna ezzel 
a névvel, Mivel a 350 megállás nélkül ont- 
jó kifelé magából az Army Men igényte- 
ennél-igénytelenebb verzióit, talán már fel 
sem figyelnek az emberek, hogy kijött egy 
újabb "szemér". Ezúttal viszont tényleg ki- 
tettek magukért a programozó srácok, e. y 
kissé komolyabbra vették a figurát és bele. 
adtak apait, anyait. Most már csak nagy- 
vénelakban találjuk meg a gyerekes sztorit, 
mert a játék teljes mértékben átalakult. 
Grafikailag ment végbe a legnagyobb vál- 
tozás, hiszen végre úgy néz ki a játék, 


ahogyan annak illik. De erről egy kicsit ké- 
sőbb, most lássuk mi újat agyaltak ki a ké- 
szítők a történet terén. 


PLASZTIK 
VILÁGHÁBORÚ 


Amióta magára hagytuk szegény zöld ha- 
JOSEYYAKE még feles eljultak a. 
dolgok a két ellenséges csapat. között. Saj- 
nos már odáig vetemültek, hogy a világhá- 
ború gondolatával játszanak. Bevonták a 
háborúba a világ összes műanyag katoná- 
ját, úgyhogy a gyilkolás elképesztő mérete- 
la öltött. Ezúttal a zöld haderők határozot- 
tan nyomulnak előre, sorra foglalják el a 
sárgák bázisait. Ebbe a győztes menetbe 
kapcsolódunk be mi is. Feladatunk a külön- 
böző parancsok végrehajtása lesz, mint 
éldául rádióállomások megsemmisítése, 
Jak elfoglalása, stb. A helyszín a ten- 
gerpart, az őserdő, a legváltozatosabb és 
"legrambósabb" terepek. Végre sikerült 
megteremteniük a programozóknak az 
igazi hangulatot, azt a hangulatot, amit 
egy háborúba induló játékosnak éreznie 
kel. Katonánk mozgáspalettája nem túl s0- 
kat változott, sőt maga a játék felépítése is 
maradt a régi. Ugyan úgy elmehetünk egy 
gyakorlópályára a bevetés előtt és hason- 
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lóan az előző részekhez lineárisak az ese- 


mények, a pályákat sorba kell teljesítenünk. 


Természetesen itt is megnézhetjük a játék 
elején elmaradhatatlan fekete-fehér intró- 
rajzfilmet, melyben szemtanúi lehetünk a 
"véres" pusztításnak a műanyag katonák 
műanyag harcterén. A megszokotthoz hí- 
ven az új epizódban is játszhatunk ketten, 
hogyha két irányítóval rendelkezünk. Miu- 
tán rányomtunk a Start Game-re, 
máris a tengerpartonta- a 
láljuk magunkat. a 
A feladatunk, a 
partról be- 

[utni az er- 
dőbe, 
megtalál- 


an. 


ni a bázist, bejutni és megsemmisíteni a 
rádióállomást. 
Ami a legjobban tetszett a programban, 
hogy a grafikát teljesen átgyúrták, megpró- 
bálták csökkenteni a szögletesedés mértékét, 
új objektumokkal rakták teli a pályákat, és 
ezzel végre igazán élvezhetővé tették az ak- 
ciót. Miközben haladunk a ködös őserdő- 
ben, tudjuk, hogy minden bokor mögött la- 
ulhat egy ellenséges sárga, mindenhol le- 
bet elrejtve egy veszélyes akna. Ezzel a tu- 
dattal törünk előre az esőerdőben, a fák 
törzse mögül szemléljük, hogy nincs-e vala- 
hol egy galád gyilkos és nagyobb köveket 
fedezékként használva lőjük ki őket. 






















A KEZELÉS 

Az irányítás valamicskét módosult az elő- 
ző részelhez képest, de még mindig nem 
voltam vele megelégedve. A figura lass: 
sága egyszerűen botrányos. Még mindig 
lassú a reakcióideje, a katonánk kanyaro- 
dási sebessége leginkább egy húsz éves 
Zsiguli sebességéhez hasonlít. Viszont van 
pár extra lehetőség a játékban, mellyel 
megkönnyíthetjük a célzást. Ha 
benyomjuk az R1-et, egy 
célzó nézetbe kerülünk, 
ahonnan könnyedén 
célozhatunk fel-le. 
Ezzel a nézettel a 

távolabbra lévő 
célpontokat lehet 
pontosan eltalál- 

ni. Van továbbá 


nálunk egy távcső is, aminek a használatát 
senkinek nem ajánlom, mert midlatt néze- 
lődünk, lőni nem tudunk és így bárki be- 
lénk ereszthet egy sorozatot. Az L1 hasz- 
nálatával TódŰnK vetődni oldalra, vagy elő- 
re, az irányok kombinálásával. A Három- 
szöggel és a Négyzettel lehet váltani a 
TERE között. A fegyverek szintúgy a 
jól megszokott palettáról kerültek ki, kez- 
dődnek a puskánál (amiből végtelen tölté- 
nyünk van), rakétavető, gránát, lángszóró, 
mortar, stb. Az X-et nyomogatva tudunk 
tüzelni az éppen kiválasztott fegyverrel. A 
képernyő bal alsó sarkában található a 
már jól ismert plasztikkatona figura, mely. 
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folyamatosan morzsolódik a bekapott talá- 
latok során. Hogyha elfogy, nekünk is vé- 
günk. Ezenkívül a Select gombra jön elő a 
térkép, amin pontosan megjelölik az el- 
érendő célpontokat. Tájékozódni ugyan 
nem lehet rajta, arra mindenképpen jó, 
hogy az útirányunkat kiválasszuk, hiszen a 
hegyek és nagyobb dombok meg vannak 
jelölve rajta. A katonánk irányítása az irá- 
nyokkal és az analóg karokkal egyaránt 
történhet, mert a játék támogatja az összes 
irányítót és a vibráció funkciót. A Starttal a 
már jól ismert options menübe kerülhetünk, 
amit a játék főmenüjéből is elérhetünk. 
Összegzésként azt lehetne elmondani a 
programról, hogy végre elérkezett a pilla- 
nat, mikor kezünkbe vehetünk egy olyan 
minőségi játékot, amit Army Men-nek hív- 
nak és amellett még játszható és élvezhető 
is. A grafika kimagaslóan igényes az előző 
ézábállszásoktaz képest, a hangok és 
a zene javult egy picit, viszont az 
irányításon a mai napig nem 
tudtak változtatni. Az egyet- 
len ok, amiért játszható a 
játék, az a pályák tökéletes 
megtervezése, ami 
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lehetővé teszi, hogy a legpocsékabb irányi- 
tás mellett is mozogni tudjunk és eltalálhas- 
suk az ellenfelet. Talán végre sikerült elérni- 
ük a készítőknek, hogy végre valaki játsza- 
ni is tudjon a frogrammukkál; éppen ezért, 
én azt mondom, hogy az Army Men: 
World War megérdemli, hogy kipróbáljuk. 

(Lapzártakor jött a hír, hogy a játék PÁL 
verziójának címe Army Men : Operation 
Meltdow lesz.) 


Endrédy Tibor 




















francia illetőségű InÍrogames egyre-másra 
A: kia különböző autóversenyes játéko- 

at, elég csak-a Test Drive sórózatra gon- 
dolni: Azonban mostariában a biztonságos aszfal- 
tút helyett valahogy jobban előtérbe kerültek náluk 
az emberpróbáló terepversenyek. Mostanában a 


dult el: (TEST DRIVE OFF-ROAD 1-2, TEST Drive 
4x4). legújabb játékuk, a-4x4 World Thropy is, 
égy kis vúgt 
jo a jelentkezőket: Szokás szerint, mint minden Inf- 
rogjames program kemény gitárzenével aláfestett 
introval indít. Mint a.címe is utál ró, a. vers 
zat az egész világ körül zajlik"A föld legki 
zőbb vadregényes tájain döngettiefünk,- Ame: 
banra Sziklás:hégységen, Japánban a hófödte Fi 
jin, Mexikóban Yucatanban és még sorolhattáni :: 
az égzötikos helyszíneket, EZERRE 
Sima Arcadetbaán csakaz alap járgát 
lyák vannak nyitva; ezek 
egyszerű versenytJA i 
db, hogy mindig időre betti 
lenőrzési. pontra, mint-régén ős 
De hát ez azért:is az Arcade: 
A öEGJÉtékS részbeniketten 

ás ellen osztott:képertyőn, 
"Word Tour-nál kezdődik, 
karrierünk. A névbeírás 
sunk el a bemutatóterembes 
SHOWROOM), nézzük mi 
tot, és kevéskerkezdőtőkénkbe 
roljunk egy kocsit. Léhetőlegtólyát, 
aminek a tulajdonságai aránylag , e 
megfelelőek és a pérztárcénkrák 
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is elviselhető. A kínálat igen bő, szinte MEGK 


híresebb cég képviselteti magát egy-két modellel. 
Vannak az alaptípusok: Cherokee, Xterra, Ram, 
Hummer lilyen van a Fejvadászban is az őslakos- 
nak), Wrangler, és néhány különleges spéci gép, 


mint pl. a hatkerekű T-REX, vagy a Corvettesre fes- 


tett Shelby Durango, a katonai Hummer, és a Ra- 
cing F-150-es. Közel harminc autó közül válogat- 
hatunk. Persze ezek árfekvése igencsak változó, 

ezért kezdetben meg kell dégednünk egy szeré- 

nyebb modellel. A kocsik menettulajdonságait sem 
árt, ha szemügyre vesszük a képernyő alján. Ezek 
a következők: végsebesség (Top Speed), gyorsulás 
(Acceleration), erő (Power), irányíthatóság (Hand- 
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feln 


Tesf Drive sorozat is igencsak abba az irányba for- 


idéki sárdöngefős túraversenyre csábít 








magot többféleképpen is 

vessz belőle egy új kocsit, vagy 

lévő járgányunkat, és a két 

egy klasszisokkal jobb kocsit. Ha a viszont ő) 
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gyon a szívünkhöz nőtt 
a drága, fejleszthetjük is 


Ez a rész leginkább a 
N64-es Pod Race-hez 
hasonlít. Négy különbö- 
ző ponton vehetünk új 
alkatrészeket a dzsi- 
pünkbe. A motorhoz 


(ENGINE) turbót és sebességnövelő csomagot. Há- 


romféle új "rugót" a felfüggesztésbe (hidraulikus, 
lágy kemény). Új gumikat is szerelhetünk fel 
(TYRES), bár ezeknek nem lesz hatásuk a jármű- 
vünk tulajdonságaira, viszont nagyon babán néz- 
nek ki. A végére maradt a Special, itt különleges 
módosításokat eszközölhetünk, például megemel- 
hetjük a kasznit. Azért figyeljünk oda milyen hatá- 
sa [sz az átszereléseknek, mert lehet, hogy s 


az egyik tulajdonsága az autónak megemelkedik, 
egy másik lecsökkenhet. A Select Division-nál vá- 
laszthatjuk ki azt az osztályt, amiben versenyezni 


szeretnénk. Az elején "a csak a harmadosztályt 
feltormáznunk magun- 


választhatjuk, és innen kel 


gel (BUY MODIFICATION 5). 













profik közé: Persze ezzel együtt lesznek erő- 
az ellenfelek is, és a pénzdíj is bes 
én nagyon a Colin 2-höz 

ja jó Te kicsit nehézre, de 
nyerni nem tudtam, de a ne- 

kellett. Megjegyzem, öt 


ZÖRIGON-BOK 






WA U 
lan kört mentem, és egy méterrel sem kerültem kö- 
zelebb az előttem haladókhoz. Amúgy az irányi- 
tással semmi gond, jól reagálnak a kocsik az 
iránygombokra, és típusonként tényleg más vezeté- 
si stílust igényelnek. A pályák kifejezetten szépek, 
így hirtelen nem is nagyon jut szembe, hol láttam 
utoljára ilyen igényesen kidogozott grafikát. Ja, de, 
a C2-ben. Mindegyiken több nagyjából hasonló út- 
vonalat is választhatunk, és itt nem érvényesek a 
párhuzamos közlekedésre vonatkozó szabályok, 
azaz bátran előzhetünk jobbról is. A későbbiekben 
pegg lesznek igazi alternatív útvonalak is. A 
josszúságukra sem lehet panasz, az átlag köridő 
három és fél perc. Amúgy nem mindegyik pálya 
körös, varnak szokást szintek is, mint a raly jó 
tékokban. Egy-egy pályán belül is többször foz. 


ék 
j 





nak aterépviszonyok, felmegyünk-mondjók-egy 
hegyre a sziklákon; jön gy hateéz, utána egy. 
jeges, majd le-a mélybera murván: ölte ri- 
cégésmentesen mozgatja a gép a pályákat, egye: 
dl az azték rész nem tetszett: Nem mintha tsa 
lenne, csak furcsa; hogy a romokra is ráhajthatunk. 
Lehet jó nagyokat ugratni, meg borulni is; az ellén- 
feleink is jó nagy parasztok, ahol tudnak taszítanak j 
tunk egyet, e: a szakadékos részeken jön. 
jól. Egy nagy hiba vana játékban mégpedig:hogy. : 
a lrizes doribós pályákon egyszerűen hö nem." 
é svunggal megyünk neki a nagyobb: 
az istennek sem fogunk Talutni rá, 
kerék meghajtás. A zenékhez né- 
bandától (Blink 182, Incubus) 
nétát, ezek tényleg királyok: - ! 




















Ezeket a Sound Optionsban meghallgathatjuk kü- 
lön-külön is. Az options-ben a memóriakártyát, és 
a joy konfigurálhatjuk. A Game Options-ben né- 
hány alösdekon (ellenőrzési pontok, nehézségi fo- 
kozatok) változtathatunk. Van még egy Cheat me- 
nü is, ahol a behozott csalásainkat oktválhatjuk, 
Azt hiszem, nagyjából mindent elmondtam erről a 
játékról, felesleges is tovább ragoznom. Szép grafi- 
c, élethű játszhatóság, bombasztkus zenék. 
nnyi. 


Ennyi 
CSIPI.M. LEE 
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Playstation Abt 


tó látványákellemes, egyszerű játszhatóság azt neki illik. Mindamelletttez a bizo- . te lennél az első számú közellenség. Igazuk 
ee azá TESKSH s táj igen pofás: hatalmas felhőkarcolók, van, mert te vagy! Te is nyomod rájuk az ál- 
Mit is mondhatnék erről a játékról KEYES he ela égbenyúló ÉSz MS ESA egy idő után azt sem látod, hogy ki ki- 
Kicsit dühös voltam magamra, mert ebben fs) ee e NC záe e e .  toktörnek a felhők fölé, és a játékosnak az vel van. Nem tudod, hol a here ar SB 
1 goa Grál zajt Áe ÜLTE ai ." azérzése, hogy ha GÁ taj ee áá ese tte A Végi 
kat szépen cErak kai CL ES BÉTA ej ed sA Ke [IT-B 0SJAl8 CEGE LANNÉ Aze A AT [ore jelelllsltt 
Ip 

































[ÁGY ET EJ NOTT] ÉS Ahogy irányítod a hajóta 30. golva vágódik bele alattad 

tam, csak 1-2 tipikusan art (e Áe a japán lövöl e miatt kicsit tekeredik alattad a kép. Jól néz Let v/ FEE Ke ZETT] 
MENTS Va j ő IGE Ea Melá il ki, mintha tényleg repülnél. ME) VELE folyamatosan 

.sen vagyok én dühös, hiszen végül is mind- Maas a A HENANTA [ast fi al GES TBI neti [dudás] [oan culeraát ), lézeres lö- 
Ce vála r e ee tele lssás ea ES ea é ! . 1; tests [olesell jók, kis mecha robotok,  vés, speciális támadás. Pol TAUNi e 














god őket a célkereszttel? elsütöd a követőraké- 


ű kalandokhoz nincs energiám, meg aztán x tengeralattjárók az űr tengerében. DAUSS9Z 











MESS sa ATS St Se Ete fjers semmire se hasonlítsanakés tát, tucatnyi rakéta édikbele c az stb) 
tam. Talán meg se tudnék már csinálni / ; bbel LE ENE aal e MENNÉL ALÁN 4 edzett dul: e 
CASE SS EvL n; 6 Lea SZT e ye ILLE S E nyeles 
UGY teen MEG EEele evez E k [He deze ci 
cuccot szeretnék bemutatni nektek, ami több jó játék! ő 7 : szar NETAN A 
eza s kedves nekem. Ő a Ray Cri- Intró. Asszei f ) eltűnik a robba- 
sis című lövöldözős progi, kiadója pedi IEC KT EG A zta Ú BI ő 1 ő nás, az HE 
patinás múltra visszatekintő Taito. A progi gító Évet HG j K ká isa vala- 
eredetileg játéktermi masinaként látott nap- zene és vill Mi e 

világot 1998-ban, de gondolom márnem — kapcsolási ra Lua 

dobáltak bele BE zsetont a ferdeszeműek, szaki tet KC MS 

elkészült a PlayStation átirat is. Sok gémer- torok tömkelege, hatal- d k y wa ESZelUTAA TA jelenő 
nek egyáltalán nem is érdemes elolvasni ezt mas teljes HA ti s. - 4 his Ge S 
a tesztet, mert mára a klasszikus "felülnéze- . mek, pergő számsorok, ! ő v s gY HÚ Agi) 4 venn 

TASCÍ felj voldluleldle ee sáol Lá SE E elle Fels esel A ká k AA : Jt He Cl Vr 






EGE olyannyira, hogy minden beszéd, női bemondó. 
Erél gel talán ha egy ilyen megjelenik. Talán Fi beszél, LYájó 
[Nesze se tzá KG alig kitört Ce vi 
CN VÁ e eled eat leleetoNI 

amiben se csöcsös kincsvadászok, se tá- 
molygó zombik nem bukkannak fel. Azért 
hátha... 

Mindamellett úgy éreztem, hogy a Konzol , a japánok minden játé-. .HfJ 
olvasóinak illik tudni arról, hogy van egy [ele ggyemegs: 
CAN ESet Mer UL EAT kizárólag feltve a Ji 
az idióta 3D-s mászkálós játékokat és az AA Először is adva j NEZESE 


autóversenyeket favorizálják, hanem kiad-. vagyon egy kicsi űrhajó, A r 4 HEG 
lőni. 













nak anyagokat mindenki; a SZ hd [lee lee MiG 
Fele SS KESZ fee LOZALTTSSE 1 ( s LEeMVete ll 
sek a japán PS tulajdonosok, irigylem ők. MUGEN 4 Leumi 
to kell Cseles le tá [ELGSő [ata el jleji te eletek 4 yi "2 
mert egy "retro fazonú", tipikusan japán stí- s mechanikus Ki injait 
lusú lövöldözős játék, így mint olyan minden . (vajon így kell írni ezt a 
Hé stílusjegyet magán visel; amelyet szót?) senki sem tudja. 
HÁL n (til Hi KÉST jó tulaj- utánozni. Ez a 

sága már az előbbiből következik — fan- . zó 3D-s terep fölött szá 
tasztikus grafika, semmihez sem hasonlítha- . . felé scrolloz, jobbra-bal 


















uld. Áráj fentről le- allnak alakzatba, felszökkennek veled ÜK a; 
p TE zzákt FSZ CALYsuT el e CALVESS GN s ÜGYES) 
vtsz ETET MA 2 Nincs EHE, fele 


elete vel lGNÉ 

bejössz MÉSTSTt ús 

ESZ eluTi AL GER 

EGY e: ANAS 
úri Nem fogszcsalódni; vagy Napóleon 
legyen a nevem ás nyúldombón, Esetleg mék 













[okés ásltar et hogy ez-é a te pi 
ramod? Akkor ne szerezd meg. Olyan ez, 
Aze esze ErárLelejN 

mintát "akarsz é ii [oNZeNi akkor ii k 
ad mert fél év múlva NYÉL 
delulú 








ANALÓG RÁNYÍTÓ DUAL SHISGK) 


v IGAZÁN LÁTVÁNYOS 
LÖVÖLDÖZŐS JÁTÉK 
x GSAIk A STÍLUS SZERELME- 
SEINEK AJÁNLOM 





Nightmare Creatures — mint 
A: ékezetes — a francia 

székhelyű Kalisto első 
szárnypróbálgatása volt a horror- 
játékok terén. A Viktória korabeli 
london sötét utcái elevenedtek meg 
a játékban, melyeken olyan undori- 





tó lények kószáltak, hogy azoktól 
még valószínűleg a Hasfelmetsző is 
halálra rémült volna. 

Nos hiátbagtisztítottuk meg London 
utcáit, mert Adam Crowley, a ször- 
nyetegek teremtője, újra munkához 
látott. 100 év telt el a legutóbbi in- 
cidens óta, dé úgy tűnik, Crowleyt 
még az élemedett kora sem gátolja 
meg a "csínytevéseiben". A naptár 
1934-et mutat, amikor ismét Lon- 
donra szabadul a pokol - ezúttal 
úgy tűnik, teljesen védtelen a város. 
Az őrült doki genetikai klinikáján 
azonban akad egy paciens, ali va- 
lahogy nem akar csatlakozni a 
zombi-hadsereghez. Ez a Wallace 
nevű fickó ráadásul nem csak a sa- 
ját bőrét félti: nem hagyja, hogy 
Ködöss; Rachel is hasonló sorsra 
jusson. 

Ami a játék hangulatát illeti, hát 
nem rossz, már csak a kezdet sem. 
wallace egy gumiszobában esz- 
mél, de a legrosszabbik fajtából: 
mocskosak és lepusztultak a falak, 
az egész "klinika" egy lepratelep. 
Ő maga sem mutat kellemes lát- 
ványt: lógó kötések jelzik, hogy a 
doki már elvégzett rajta néhány be- 
avatkozást. Körülnézve a helyiség- 
ben nem igazán érteni, hogy a 
mentálhigiénés kezeléseknek miként 
része egy balta, mindenesetre pont 
kapóra jön: hősünk nyomban ma- 
góhoz ragadja az ágya mellől — és 
milyen jól teszi ezt! Nem elég, hogy 
a ránk zárt ajtón már csak kijutni is 
ezzel az eszközzel tudunk, de a fo- 
lyosón mindjárt akad más aprítani 
való is. Az égő épületben az egyik 
betegtársunk is lángra kapott, d ez 
szemlátomást kevésbé foglalkoztat- 
ís mint az, hogy szerény szemé- 
yünket agyonverje. Miután végez- 
tünk vele, belépünk egy sötét szo- 
bába - közepén egy véres mutő- 
asztallal. Hatalmas férgek tekereg- 
nek a földön, az asztalon pedig 
egy női alak hever. Vagy legalább: 
is valaha egy nő lehetett: ám amint 
feltápászkodik, láthatjuk, hog vaj- 
mi kevés emberi vonás maradt raj- 
ta. Jobb is lesz, ha megszabadítjuk 
a földi szenvedéseitől... A követke- 
ző szobában aztán rábukkanunk 
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tás is átalakul. Bár az X-szel to- 
vábbra is — mint rendesen a tár- 
gyak törésénél — csapásokat lehet 
mérai, illetve a háromszöggel megj 
rúgni, viszont a négyzettel már 
nem ugrani lehet, hanem vagdos- 
ni, továbbá aktívvá válik a kör is, 
amivel védekezni lehet. A védeke- 4 nyebb pokolfajzatoknak kell tarto- 
zésnek nem csekély jelentősége gatni őket. Általában igaz a játék- 
van. Kár, hogy ezzel a lehetőség- — ra, hogy a "méret a lényeg", tehát 
gel az ellánfelek is szívesen élnek: nem hiszem, hogy fejtörést 
hogy ne Ek védeni magukat, — okoz, melyikek is 
ol 


rűen lenyesi a szörnyek karjait. 
Jóllehet azt hozzá kell tenni, hogy 
a nai yobb hústornyokat szeletel- 
hetjük egy darabig: egyesek még 
fej nélkül is képesek továbbküzde- 
ni. Sajnos elég ritkán találni va- 
rázslatokat, úgyhogy a legkemé- 


egy kulcsra — az elsőre, amit a 
hosszú kaland során még számta- 
lan követ. Hamarosan használhat- 
juk is: miután kimászva egy hasa- 
dékon kijutunk a szabad ég alá. Az 
udvaron szakad az eső, s néhány 
korhadt ládát rúghatunk szét. És 
lám mi kerül elő: 
egy infúziós 
zacskó, meg va- 
lamiféle varázs- 
lat... 
















két dolgot fehetünk: vek hathatós . azok a kemé- . 
kombókat Kísérletezünk ki, vagy nyebb ellen- 
varázslatot használunk — már ha felek. 









van. A tüzeg balta kifejezetten vé- Olyankor 
dekezés elleft lett kitalálva: egysze- nagyon 

bögslvze, a 

rovid el- 

ménybeszá- N I G H T M At 

molóval tu- 

lajdonkép- e — 8 

pen min- é9 "E 

dent el 


is 
mondtam a Nightmare 
Creatures 2-ről, Ennyi 
ugyanis az egész: kasza- 
boljuk az ördögi teremtményeket, s 
közben nyitogatjuk a továbbvezető 
ajtókat. A feladat nem túl bonyolult, 
lévén hogy csak egy út van a pá- 
lyákon - maximum egy-egy leága- 
zó zsákutcába tévedhetün 
végükön a következő kulccsal. A 
cselekmény fordulatossága abban 
merül ki, hogy néha robbantani 
kell, néha el kell tolni egy szek- 


NMENHÁTTEL GET 


rényt, stb. A lényeg tehát 
egyértelműen a Bönyó. 

Ha ellenségbe ütközünk, 
automatikusan "küzdelem 
üzemmódba" vált a játék. A 
kamera ilyenkor mindkét 
résztvevő felet igyekszik 
kedvezően mutatni, és az 
irányílás is megváltozik: a 
verekedős játékok mintájára 
az ellenfélhez igazodik, s 
csak az L1-et nyomva tartva 
szabadulhatunk ki a "von- 
záskörzetből". A gombkiosz- 
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jól tud jönni a hamvasztásíl a mér- 
gezés vagy a méhraj! De d fa- 
gyaőztás sem rossz: a megtlermedt 
áldözat egy csapástól szilánkokra 
törik. A varázslatok közöttíímegje- 
lehet egy pisztoly is — és §zzel tu- 
lajllonképpen majdnem mifident 
d is soroltam. Ha több vafjázsla- 
túnk van, az R1-gyel válogátha- 
tönk közülük. 
Mind az ellenfél erejét, mifid a sa- 
va Mát energiánkat egy-egy csík mutat- 
já. A sajátunk pótlásához vérrel teli 
infúziós zacskókat kell kerdsnünk — 
mint ahogy az élménybőszámo- 
lómból is kitűnt, többígyire 
széttörhető ládákbán rej- 
tőznek. A zacskák mel- 
lett a lebegő könyveket 
kell kitűntetetfi figye- 
lemben részésíte- 
nünk, velük lehet 
tudniillik állást 
menteni. 














VISSZATASZÍTÓAN 
ÍZLÉSES 


Szerény véleményem szerint a 
Nightmare Creatures £2-ből 
leginkább a pályákat lehet 
dicsérni, Teljesen Ijneáris 
a játék, de az ötletesen 
, kidolgozott részletek si- 
" keresen elfeledíétik ve- 
ünk, hogy egyíírögzített 
Útra Tögyvük néikény- 
Í zerítve. A diliházból 


l 

i fe nem szabadulunk reg egy- 

! önnyen: az udvarról a tetőfe kei 

! mászni, s onnan egy mosodtába tör- 

! hetünk be. Külön dicséretes, hogy 
mindenhol igyekeztek kihasználni a 
terep adottságait, s ezzel egy kis 
színt vittek a monoton öldöklésb 

! Amikor templomban járunk, a po- 

kolfajzatok a gyóntató fülkékből 


törnek elő. A koszos csator- 
nákban meg ódon kincses-ládák 
ihennek a víz mélyén, s mily meg- 
hi epő: azokban valóan kincset érő 


cuccok rejtőznek. De már csak az 
lyan mozzanatok is jópofák, mint 
akákor egy lift azért nem működik, 
, merlaszemünk előtt vágja el egy 
fickóréllyezetékét, aki nem elég 
elővigyálggtosan rántja be a 
láncfőréseét. 
A grafikállteljesen fédlíjekt: K68 
szos épültek és dilsölérelő 
cák egyafánt ne Gyonlhatás 
sos kidolgósásáiküláNéGe 
játós tumoszférához 
olyan nüanszok járul- 
nak hozzá, mint hogy 
a romos párizsi film- 
. színházban stílsze- 
KUENIBElE tgosi 
Miósolyog egy 
elsza- 




























kadt kópián. A sokféle speckó ef- 
fektus közül pedig kiemelném az 
esőáztatta utcákon a lámpákat: na- 
yon életszerű, ahogy befátyoloso- 
dik előttük a vízpára. Amennyire le- 
het, még "él" is a terep. A közele- 
désünkre bogarak vagy patkányok 
futkároznak szét, avagy láncok len- 
enek az érintésünktől. Vérből is 
képünk bőségesen. Fröccsen a fa- 
lakra ahogy kell, és le is csordogál 
azokon. (Csak egy kicsit túl hamar 
felszárad.) Szóval azt nem lehet 
mondani, hogy a játék nem néz ki 
elég "borzalmasan". 
A pályákon - de talán ezt már em- 
lítettem is — könnyű tájékozódni, lé- 
vén egyirányúak. A későbbi szinte- 
ken ugyan kuszább a szobák, illet- 
ve az utcák elrendezése, de ez csak 
a látszat: mindössze a leágazások 
lesznek hosszabbak. Maximum 
azért nehézkes az út megtalálása, 
mert nincs körülnézés, s így a ma- 
gasban lévő elágazásokat csak fel- 
ugorva vagy magasabbra mászva 
tudjuk észrevenni. Azonban ha 
minden elágazást végigjárunk és 
minden utunkba kerülő ládát és 
szekrényt szétverünk/eltolunk, nem- 
igen lehet elakadni. 
Szó mi szó, egy dologra mondjuk 
elég nehezen jöttem rá, de az sze- 
rintem nem az én hibám volgakép- 
telengyagyok megérteni, milőőlíkel]- 
lett volna sejtenem, hogy a közép; 
kori vár ebédlőjében eltolható az 
egyik sarokoszlop — seholgmáshol 
nincs ilyen jellegű mozdítható do- 
log. Néha meg az irányítás hibájá- 
ból éreztem magam tehetetlennek: 
wallace fel tud kapaszkodni a fala- 
kon, de elképesztően pontosan 
szembe kell állni a magaslatokkal. 








BUNYÓ KARÁCSONYIG 
z MEG MÉG TOVÁBB IS 


ALDIGNNMIGFSKETEGtÜre süt semmi- 
BENNEmASENNt a többi hasonló 
akciójáték zezöbárki megállapít- 
HO AVI8 égjóbban kitadosott ös- 
megyikövetlék az alkotók, gondol- 
vánÁhogy azt mindenki Szereti. 
Alert ügyebár mindenki Szeret ször- 
nyeksltfaszábolhi, és mindenki sze- 
reti, halfröcsög a vér. (Vagy ha 
nem is Iöndenki, hát azbk biztos, 
akik hofrorjátékokat vásárolnak, és 
persze hekik szánták azfegészet.) 
De hát fiszért egy kicsit nagyobb 
változatosságra törekedhettek vol- 


na! Jönnék egy- 
más utárllla ször- 
nyek, s légfel- 
jebb annyiban 
változik áz önfe- 
ledt gomlbnyom- 
kodás, Hógy a 
különféléidémo- 
nokhoz különféle 
kombókát kell ki- 
dolgoznúhk. Ha 
számszelősítjük 
a dolgotilvan 
összesení£8 faj- 
ta ellenfélü ú. ye 
hogy néni túl- 
zással aztiis 
mondhatjűk, hogy van összesen 28 
fordulat alljátékban. A játékmenet 
talán legellenszenvesebb vonása 
pedig az, Hogy nem lehet elmene- 








külni! Az 
egyrészről jó 
dolog, Mőgy 
az L1-gyel 
otthagyhat- 
juk az ellen- 
elet, de ér- 
telme nincs, 
mivel addi 
nem enge. 
tovább a 
program, 
minden- 
kit fel nem 
aprítottunk. 
Nem tudni 
miért, de ad- 
dig nem le- 
het átkap- 
csolni a kaptsolákat, nem lehet fel- 
mászajfa lálrákon vagy kinyitni az 
ajtókat EZ Bedig elég nagy baj, hi- 
szejliérowl8y teremtményei annyian 
varjak, milát az oroszok. Amikor 
hosszas vélöntás után egy hatalmas 
terem teli vált alien-szerű begubó- 
zdlli szörnyékkel, biz" isten már a 
szílőbaj kerülgetett. (Azt hittem, 
mindegyikük életre fog kelni, és a 
fél életemet a kiirtásukkal fogom töl- 
teni, de szérencsére végül "csak" 4- 
5-tel kelletfjvégeznem.) 
Lehet, hogy egyesek sosem tudnak 
betelni a szörnyek kaszabolásával, 
de én nen tartozok közéjük, s 
ezért nentíítudok túlságosan nagyra 
értékelni Egy ilyen játékot. Az 





egést kalandból mindössze az 
egyik párizsi útszakaszt talágtam 
igazán szórakoztatónak: egy ízben 
fel kell kapaszkodni az építési áll- 


ványzatokra, illetve a házak tetejé- 
re, s így egy kis Tomb Raideres fe 
eling is bejátszik — de sajnos csak 
rövid ideig. 
A Nightmare Creatures 2 végül is 
olyan játék, amit csak időnként jó 
elővenni. Ha felgyülemlett bennünk 
egy kis agresszió, remekül le lehet 
vezetni vele, ám nem ajánlom, 
hogy bárki is úgy álljon neki játsza- 
ni vele, hogy "akkor én most végig- 
viszem". Én elkövettem ezt a hibát, 
és elmondhatom: a végén már pisz- 
kosul untam. 

V.Z. 
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TJÁTÉKOS 
1 MEMÓRLABLOKkik 
ANALÓG RÁNYÍTÓ DUAL SHIOGKk! 
v HIÁTBORZONGATÓ HELYSZÍNEK 
ÉS TEREMTMÉNYEK. 
x GSUPÁN VÉGET NEM ÉRŐ 
ADOkik APolkk AZ EGÉSZ 
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7 od Kedvenc játékautóid most a 
ajándék 18 cm-es akciófigurát s ? képernyőn is életre kelnek! 


választhatsz magadnak! k$ a € űj bag ikalmi ár: 
9.990. - 9 ) e sz: 


Az akció július 31-ig érvényes 


Eszement pályák, ördögi motorósók: 
Bírod a kiképzést? 


most csak: 5.555.- 
MOTO RACER 


" Válassz ajándék törpöt magadnak a legtörpösebb 
játékok mellé! 


AJÁNDÉK 


GYŰJTSD ÖSSZE MIND! 


Egy darab: 1.990,- 
KÉT DARAB S ÁSÁRLÁSA ESETÉN 
2.990,- 


(MEGTAKARÍTÁS: 999.-) 


GLOVER FRENCH OPEN 


§"  Jókareflexeid? Itta tenisz szezon! 
Kitűnő a logikád? A legnagyobb sztárokkal mérheted össze 
Akkor ezt Neked találták ki! tudásodat! 


A legújabb helikopteres 
dési szimulátorban az egész őrület a szokott Micropose 
iváros közlekedésének az 7 ég § színvonalon 











...6s akkor megvettem mind a hat zacs- 
kó chipset, és mind a négy liter kólát, 
amit az üzletben találtam és nekiláttam 
az Európa-bajnokság első mérkőzését 
megnézni. Voltunk vagy nyolcan a szo- 


izgalmasra sikerült, így nem kell kereszt- 
re feszíteni a lusta programozókat. Per- 
sze az intró megosztja majd a közönsé- 


akkoriban, annak bizony legfájdalma- 


jelt ARC GETGKI e 





bában és már az első meccs után nyil- 
vánvalóvá vált: nem nagyon akad idén 


nyáron sem szabad este Júni 10-től Júli 
2-ig! Aztán jött a telefon, hogy van itt 
egy program, és hogy le kéne tesztelni. 
Persze foci! Na, ennyit a nyug 
ről. Tudván, hogy cimboráim 
annyira fanatikus PSX-futballoz 
mint én, hamar rádöbbenten 
hogy nem lesz könnyű besűi 
teni két játékot a napi két 
meccs közé, nem is be élve 
a tényről, hogy szerény hajlés 
kom azóta átalakult egy Kelt 
ti-aluljáró színvonalú átjáró: 
házzá, mivel minden nap mi 
den órában beállít valamelyik i 
tenverte barátom, hogy ugyan ját 5 
szunk már egy kicsit a Bajnokok Liz" 
ájával. Talán az sem lepne meg; 
ká egyik nap valamelyik Fedél Nél- 
kül-huszár is elosonna a szobám ajtasi 
ja előtt. No, de mint már mondtam 
volt, én is hasonló beállítottságú vat § 
(mármint focijáték ügyben), így az elmúlt" 
168 óra nem is szólt másról, mint a ke- 
rek pöttyös labdáról a nap 18 óráján 
keresztül. Talán nem kell különösebben 
elmagyaráznom, hogy a játék, melyik 
bajnokságot fogja szimulálni, így vág- 
junk rögtön a közepébe. 
Bár úgy gondolom, nem a legjobb intró 
az olyan, amiben gyakorlatilag egy vi- 
deó van bedigitalizálva, mégis talán eb- 
ben az esetben elfogadható az a kisfilm, 
amit összedobtak az Eidosnál. Ez a Baj- 
nokok Ligája-féle elit feeling jól átjön a 
bevezető képsorban is említve an- 
nak a tényét, hogy ki n a tavalyi 
döntője ennek a bajtókságnak nagyon 







































meg" a rövi 


Ha a csapatokat és a különböző helye 









den, nem kell tartanunk attól, h. 
leg hibás csapatfelállásokkal talál 





eset- 

















taktikái is jól vannak modellezve, í: 
még az sem nagyon kötekedhet, aki 
minden játékost, minden bajnokságot és 
minden Iormációt 1A-ból vág. 
Mivel a magyarok nem nagyon jeles- 
kednek a futball műfajában, hár sajnos 
ebből a játékból is kimaradtunk, így ne 
keressetek egy ma- 
ar játékost sem, 
ivéve persze a 
berlini Herta-ban 
Királyt és Dárdait, 
akik remélhetőleg 
egy kicsit megmu- 
tatják azért a nyu- 
4 gatnak, hogy 
akadnak még 









gens és jó focisták 

a gulash-ország- 
nis. 

A játék legjobb és 

legérdekesebb me- 

nüpontja a már 

másik játékokból is 
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get, mert ha valaki a Bayern-nek szurkolt 


MA 
egg 


CHAMPIONS 
LEAGUE 


SEASON 1999/2000 
KÜZDJ A KUPÁÉRT! 


színeket tekintjük teljesen up-to-date min- 


zunk, de a különböző csapatok formáció 


használható, intelli- 





megismert klasszikus mérkőzéseket felel- 
evenítő Classic Finals, ahol a bajnokok 
öntőinek bizonyos 
mérkőzéseit játszhatjuk újra persze szi- 
gorúan a történelem szerint diktált ese- 















kolóknal 

KÉK fájdalmasan élték meg. Ha itt ne- 
kifutnak a meccsnek, nem biztos, hogy 
sikerül az angoloknak kiegyenlíteni. Per- 
sze rengeteg egyéb véles helyze!" van 
még a választható menüpontok között, 
így mindenki kaphat kedvére való fel- 
adatot, ha már arra a sima mérkőzés 
nem elég. Ezeknek a meccseknek a ne- 
hézségi tokát egyébként, a mellettük lát- 
ható csillagok száma 

Ha magát a játékot nézzük, akad egy- 
két apróság, amit bizony kihagyhattak 
volna a készítők. Szerintem abszolút 
szabálytalan módon szerelnek sokszor a 
gép által irányított csapatok, viszont, ha 
mi rúgjuk fel az ellenfelet, szinte minden 
alkalommal befújja a bíró a faltot. A 
másik kicsit idegesítő komponens a já- 
tékban a csatárok labdalevétele. Túlsá- 
gosan sokáig bénáznak a kirúgást köve- 
tően és így rengeteg alkalommal elveszik 
a labdát tőlünk az ellenfél játékosai. 
Vannak viszont a játéknak határozottan 
jó részei irányíthatóság szempontjából. 
Például nem megy kapura majdnem 
mindegyik lövés, mint a Fifa sorozatban. 
Itt elég könnyű mellé lőni, és amikor röp- 
tében próbáljuk eltalálni a labdát a pon- 
tos lövés esélye is közelebb áll az iga- 
































zsághoz, mint az EA Sports klasszikus 
sorozatában megeresztett röptéknél. Jó 
és mindenképp használható újításnak 

tartom a támadások közben megnézhető 
felső madártávlatot, ami gyakorlatilag a 


hi [/ 


csatár felnézését helyettesíti egy felfutás 
során. Így sokkal könnyebb megnézni a 
asszolási lehetőségeinket, hiszen ilyen- 
or a képen kívül álló játékosok is látha- 
tóak, így nem vaktában passzolunk, ha- 
nem előre megfontolt embernek. A takti- 
kusabbak két, három passzt is megter- 
vezhetnek ennek a funkciónak a 
1. használatával. A program má- 

—— sikérdeke: 





















i kapitánya 
gan is kommentálja 
inyeket, ami min- 
pp aktuális ötlet, volt 
en az angolok siral- 






s játszhatnak egyszer- 
römöket is nagyon jól 
ke sikerült le motion cap- 
, így ha elég sokáig várunk 
apaként ünneplő Bebeto elhí- 
igatását is megcsodálhatjuk a 
bi gólöröm között a játékban. 





. Mindent összegezve nagyon jó kis 


program született az Eidosnál és ami 
még ennél is meglepőbb: legalább 
annyira játszható és élvezhető, mint a 
Fifa-sorozat bármelyik tagja. Erdemes 
sokat játszani vele és ha már úgy érzi- 
tek: kicsit túlságosan könnyen megy min- 
den mérkőzés, lépjetek a profi fokozat- 
ra, garantálom, hogy meg fogtok izzad- 
ni minden gól előtt. 






Adam 
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v ÉLETHIŰ És REALISZTIKUS 
x A BÍRÓ SOkSZOR TÚL SZIGORÚ 








É ékok rengetegében az em- 
A er már nagyon ritkán figyel 
fel valamilyen programra és 


ül le vele komolyabban játszani. Ál- 
talában minden tesztelésre kapott 
játékra úgy tekintek, hogy egy 
újabb munka, amit el kell végez- 


nem, hiszen nekem ez a munkám is 
egyben. Miután már a sokadik játé- 
kot tesztelem, már nem minden 
esetben ülök le élvezettel játszani, 
inkább csak az írást szeretem. Van- 
nak azonban kivételek, amikor egy 
anyag annyira meleg, és annyira 
jó, hogy nem lehet megállni, hogy 
ne ragadjak előtte egész éjszakára. 
Így történt ez a Galerians esetében 
is. Amikor kézhez kaptam a három 
CD-s programot, máris az lebegett 
a szemeim előtt, hogy ennek bizony 
négy oldalnak kell lennie. Láttam 
magam előtt az üres oldalakat és a 
monitor pislákoló fényénél eltöltött 
éjszakákat. Eztán eljött az este, be- 
raktam a játékot a Playstation-be és 
nekiálltam játszani. Gondolom, 
ezek után már ti is kitaláljátok, 
hogy egész éjjelen át az analóg 
irányítót gyötörtem. Egyszerűen 
nem tudtam betelni a programmal. 
Több napon át játszottam vele, mie- 
lőtt nekiláttam a cikk megírásának, 
hiszen egy végigjátszást is kellett 
kanyarintanom róla. Miközben ha- 


ladtam előre a pályákon, folyama- 


tosan jegyzeteltem és a végén azon". 


aptam magam, hogy hoppá, ez 1 
nem fog beférni a rendelkezésemre 
bocsátott helyre. Így történt, hogy a 
mellékletben csak az egyes CD 
"Stage A" része található. Hg k 


Hb 
at bi 


pesztően hosszú és nehéz ez a já- 
ték, azonban megér minden szen- 
vedést, mert fantasztikusan miszti- 
kus a történet, hajtani fog, hogy ki- 
derítsük mi is történt. Ezen kívül a 
lemezek teli vannak Full Motion vi- 
deókkal (FMV), amik a csodaszép 
rafikai kidolgozás mellett a "játé- 
osba történő lélekverést" is szol- 
fák Sosem mondhatjuk azt, 
ogy túl száraz a játékmenet, mert 
a helyszínek mindig időben változ- 
nak, minden pálya után teljesen 
átalakulnak (például: a jégltesél sa- 
ját otthonunk, a gonoszok szállodá- 
ja (Babylon Hotel), stb.) Szóval is- 
mét nagyot alkottak a japán prog- 
ramozók, de lássuk bővebbem, mi- 
ből is áll a játék és hogyan épül fel. 


RION ÉS AZ EMLÉKEI 


Sötét van a szobában és az emlé- 
keink között is egyaránt, mikor ma- 


gunkhoz térünk. A világítás automa- 


tikusan bekapcsol, mikor érzékeli a 
mozgást a kabinban. Kinyitjuk sze- 


münket, körbenézünk, de fogalmunk 
sincsen, hol vagyunk. Testünk le van 
szíjazva az gyk és mindenhol 
rémisztő berendezéseket látunk. A 
falak fehérek és mi mozdulni sem 
tudunk. Ekkor elindul nyakunk felé 
az egyik gépezet és minden ellenke- 
zésünk, erőfeszítésünk ellenére be- 
fecskendez az agyunkba valamilyen 
anyagot. Érezzük, hogy átjárja az 
erő a testünket, karjaink megtelnek 
élettel, úgy érezzük bármire képesek 
vagyunk most. Legnagyobb megle- 
petésünkre ez így is van (szeren- 
csénkre túladagolták a dózist). A 








a hasított bőrszíjakat és a 
vas tartópántokat egy könnyed moz- 
dulattal elszakítjuk, és máris szaba- 
doknak érezzük magunkat. Elkez- 
dünk vizsgálódni a szobában és 
észrevesszük, hogy a falak mindei 
ütt legalább fél méter vastagok és 
biztonsági acélajtók is zárva van- 
nak. Csak egyvalami lebeg homá- 
lyos agyunkban: ki kell jutni! Körbe- 
nézünk a szobában és találunk eg: 
számítógépet, amiből-a naplót elol: 
vasva kiderítjük a nevünket, és hogy 
mit adtak be nekünk ezek az "orvo- 
sok". Megdöbbenve állunk a tény 
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előtt, ho. y kísérleti nyúlként hasz- 
náltak fel, mindenféle újfajta drogok 
tesztelésére. Ezeknek azonban mel- 
lékhatásuk van, kialakult a szerveze- 
tünkben egy olyan függőség, amit 
képtelenség legyőzni. Annyi drog 
van már bennünk, hogy folyamato- 
san kell szednünk az utánpótlást, az 
ellenszereket, különben meghalunk. 
Ezzel a hírrel indulunk Ginak illetve 
el, a kiszabadulás útján. Utunk so- 
rán folyamatosan gyűjtenünk kell a 
tablettákat, kapszulákat és injekció- 
kat, életfunkcióink szinten tartásá- 
hoz. Életerőnk nagyon gyenge, hi- 
szen szervezetünk már teljesen le- 


gyengült a kísérletek során. Ezen kí- 
ül jelezve van az agyunk állapota, 


§ 


az APsEz jelzi a drogok befogadá- 
sának képességét is. Hogy szinten 
tartsuk (mert fol lyamatosan nő), 
szednünk kell a delmetor kapszulát. 
Továbbá jelezve van a nalcon és a 
red mennyisége is a szervezetünk- 
ben. Ezek azok a drogok, melyek 
használatával paranormális dolgo: 
kat művelhetünk. Például felgyújtha- 
tunk egy embert, rálőhetünk eg 
nalcon energia golyót, stb. Ezeket a 
"fegyvereket" használat előtt izzítani 
lehet, a gomb nyomva tartásával és 
így erősebb hatást érhetünk el. Fon- 
tos még az is, hogy a drogok hasz- 
nálata:-és minden megerőltető moz- 
jás növeli az AP-t. Ha ez eléri a 
Kritikus szintet, Rion rosszul lesz, 
agya eltompul, teste elernyed, kép- 
telen lesz bármilyen mozgásra a sé- 
táláson kívül. És ilyenkor életereje is 
rohamosan csökken, tehát ha nem 
vesszük be időben a delmetor-t, ak- 
kor meghalunk. Viszont van egy 
nagy előnye is ennek az állapotnak, 
mégpedig a körülöttünk fellépő iszo- 


EZ KRKONZON 


nyatosan erős elektronikus mező. 
Bárki jön a közelünkbe (emberi 
lény), amikor szédülünk; rögtön 
szétrobban a feje a hatalmas nyo- 
mástól. Ezt az állapotot felhasznál- 
hatjuk egyféle technikaként a pályák 
során. mp hg 
Szerintem nagyon egyediförtéhéttel 
rendelkezik a program és a megva- 
lósításban is kimagaslóan jó. Stílus" 
ban leginkább a jó öreg Bioforgé-ra 
emlékeztet, még a régi 576Kbyte-os 
időkből, az Amigák, no meg a 486- 
os számítógépek korából. Fellelhető 
a hasonlóság a két program között, 
hiszen az alapszitváció, csakúgy 
mint a játék felépítése egyaránt is- 
merős már. A kamera fix pozíció- 
ban áll a teremben, csak akkorvál- 





tozik a szemszöge, hogyha kime- 
gyünk a látómezőből. A teljesen 3 
imenziós terepen mászkálunk, szo- 
báról szobára. Sorra elvégezzük a 
továbbjutáshoz szükséges feladato- 











kat és ezalatt gyönyörködünk a cso- 
daszép grafikai megjelenítésben. 
Minden ártér és objektum, úgy néz 
ki, ahogyan illik és a kissrác, Rion 
mozgása is tökéletesen animált. No 
de lássuk, mit is kell tennie a játé- 
kosnak, hogy Rion-t irányítani tudja. 





Fontosnak tartom leírni részletesen 
a mozgásokat, mert bizony vannak 





con ereje, a red a d-felon, stb. Ezek 
a támadási módok is egi ben, azaz 
a fegyvereink. Játék közben a Há- 
romszöget lenyomva használhatjuk 
a telekinetikus képességünket, amely 
vagy valaminek az elmozdítására, 
felrobbantására szolgál, vagy ép- 
en csak emlékeket ébreszt Rion- 
HÉ. az adott tárggyal kapcsolatban. 
Végére hagytam a legfontosabbat, 
a támadást. Az R1-el tudjuk izzítani 
az ütés erejét, majd az X-et hozzá- 





esetek, mikor ha nem a megfelelő 
gombot nyomjuk le, akkor annak 
végzetes következményei lehetnek. 
Szóval miután felébredtünk az első 
szobában a játék elején, próbáljuk 
ki a mozgásokat, mert később éles- 
ben már nem lesz idő végignyomo- 
gatni a gombokat. Az R2 benyomá- 
sával kerülhetünk az options menü- 


be, ahol a beállítási lehetőségeink 
igencsak le vannak korlátozva a 
hangerő, a gombok kiosztásának 
megváltoztatására. Rion-t az irá- 
nyokkal, vagy az analóg karokkal 
mozgatjuk jobbra-balra és az előre 
irány hozzáadásával indulunk el. A 
X-et lenyomva tudunk vizsgálódni és 
tárgyakat felvenni, míg a Négyzettel 
és az L2-vel futni lehet. A Kör szol- 
gál a térkép megtekintéséhez, amire 
nagy szükségünk lesz a későbbiek- 
ben, a hatalmas pályákon (végül is 
mindegyik pálya hatalmas). A Se- 
lect-el juthatunk a nálunk lévő tár- 
vak és gyógyszerek listájához. Itt 
kell kiválasztanunk és használnunk 
a kulcsokat, kártyákat, drogokat. A 
kiválasztás az X-szel, míg a vissza- 
lépés a Háromszöggel történik. Az- 
tán itt lehet változtatni a drogok ad- 
ta képességeket is, úgy mint a nal- 


nyomva tudjuk elsütni a "fegyvert". 
Nekem iszonyatosan tetszett ez a 
játék és nemcsak a kiváló grafika, a 
nagyszerű zene és hanghatások mi- 
att, hanem, mert ezek mellett na- 
yon izgalmas és érdekes történettel 
ecsegtet. És ami a legfontosabb, 
hogy jól játszható is volt, hiszen 
csak a nagyobb főellenfeleknél és a 
kisebb szobákban, ahol sok szörny 
volt akadtam el egy kicsit. Talán ami 
leginkább a hátrányának bizonyult, 
hogy a csodaszép vizuális hatások 
és áttérek betöltése eléggé sok időt 
emészt fel, így mikor szobát váltunk 
esetenként tíz másodperc is eltelhet, 
míg behozza! Ez az olyan pályár 
kon, ahol sorra kell bejárnunk vagy 
20 szobát (például ilyen a szállo- 
da), már nagyon fárasztóvá válik. 
Ha véletlenül egy rossz szobába 
megjlük be, míg átkerülünk abba, 
amelyikbe szerettünk volna egy perc 
is elmúlhat. De ennyi szépség mellett 
ezt talán elnézhetjük neki, legalább- 
is én biztosan elnézem, és meg nem 
állok, amíg végig nem viszem még 
legalább egyszer. 
Endrédy Tibor 
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A játék három CD-t emészt fel, 
ami nem semmi terjedelem. Ezen 
tulajdonságok mellett mégsem le- 
hetetlen a vé: igjátszása; hiszot 
a lemezek többsége telis-tele van 
full motion videókkal. Itt, ezeken 
az oldalakon természetesen kép- 
telenség lenne leírni az összes 
tennivalót a játékban és az 
összes felvehető tárgyat, ezért 
csak nagyvonalakban fogom is- 
mertetni a főbb helyeket és dol- 
gokat. Remélhetőleg ez elég se- 
gítséget fog nyújtani a végigját- 
szásban, mert a program amúgy 
sincsen túlságosan megnehezítve. 
Mentési lehetőség a legnehezebb 
helyek előtt és után általában 
akad, és a főellenfeleknél van új- 
rapróbálási lehetőségünk is. A 
tennivalókat szobánként, illetve 
termenként írom le, minden szo- 
bában megemlítem, ha található 
valamilyen fontos tárgy, dro: 
vagy energia, mivel ezek nélkü- 
lözhetetlenek a továbbjutáshoz. 
Továbbá az ellenfelekről is külön 
szólok majd. 

Stage A: Michaelangelo Memo- 
rial Hospital 

Első szoba a Drog Adminisztrá- 
ciós Labor. Itt ébredünk fel. Ve- 
gyük fel a balra az egészségügyi 
jegyzeteket, és a delmetor kap- 
szulát. Ezután hátrafelé a bbra 
lévő ajtón használjuk a telekineti- 
kus képességünket és a videó 
megtekintése után nyissuk ki az 
ajtót. Átjutunk a Monitor szobá- 
ba, alól egy kedves őr vár ránk. 
Intézzük el a nalcon használatá- 
val. Ezután balra keressük meg a 
biztonsági kártyát (security card) 
és vegyük fel a mellette lévő 
energiakapszulát is (recovery 
capsule). Ez tölti fel az életerőn- 
ket, amit a játék HP-vel jelöl. 
Menjünk ki az ajtón, a 14F Go- 
dess hallba. Itt újabb három őr 
vár ránk, akiket gyorsan intéz- 
zünk el és keressük meg az ajtót. 
Az ajtón túl a biztonsági kapu- 
hoz értünk. Menjünk oda a ter- 
minálhoz és használjuk az előbb 





felvett kártyát, azsajtó nyitásá- 
hoz: A következő helyszín a Se- 
curity Checkpoint. Itt egy őr tevé- 
kenykedik, akit minél gyorsab- 
ban likvidáljunk. Jobbra találunk 
egy energiakapszulát. Menjünk 
ki a jobbra lévő ajtón, át a biz- 
tonsági vezérlőbe. Nyírjuk ki az 
őrt és vizsgáljuk meg a panelt 
(amelyiken a piros fény van), ve- 
gyük fel a Freezer room kulcsot. 
Nyomjuk meg a gombot, ami ki- 
nyitja a Security Checkpoint-ban 
lévő ajtót. Menjünk ki a balra lé- 
vő ajtón. A Medical Supply Clo- 
set szobába nem kötelező be- 
mennünk, de igencsak megéri, 
hiszen értékes drogokat találha- 
tunk benne, meg egy fontosat is, 
egy úgynevezett beeject-et, ami- 
vel a kéményebb drogokat ad- 
hatjuk be magunknak a későbbi- 
ekben. Menjünk vissza a SSEUTY 
Checkpoint szobába és át a jobi 
oldali ajtón, ami eddig zárva 
volt. Bejutunk a 14F Hallba, ahol 
három ködyes őr vár minket. Lik- 
vidáljuk őket és menjünk ki a hall 
másik végében található ajtón. 
Fontos megemlítenem továbbá, 
hog található itt egy állásmenté- 
si lehetőség is, hogyha a szoba 
elején jobbra megyünk. Miután 
Hall B-be, itt újabb őrökkel gyű- 
lik meg a bajunk. Figyéleteba 
nem futunk, akkor az alvókat 
nem ébresztjük fel, így nem kell 
egyszerre küzdenünk az összes- 
sel, hanem egyenként kell, hogy 
ránk támadjanak. Miután végez- 
tünk velük, menjünk ki a folyosó 
végében, balra található ajtón. A 
következő szoba a Medical Chair 
Labor. Itt két orvos dolgozik, aki- 
ket jó, ha távolról nyírunk ki, mi- 
közben dolgoznak, mert külön- 
ben ránk támadnak. A jobbra lé- 
vő terminálon keressük meg a 
PPEC kulcsot, a balra találhatón 
edig egy delmetor lapul. Hogy- 
há használjuk a telekinetikát a 
széken, akkor egy videót tekint- 
hetünk meg. Menjünk ki a jobb 
oldali ajtón. A Psycho Chairiszos 
bába jutottunk. Vizsgáljuk meg a 
falat, egy kódszámot latunk. Írjuk 
fel a számot valahová, mert a 
későbbiekben még szükségünk 


Tétsezseni 


Teri sé 


el 


lesz rá. Menjünk vissza a. 14F 
Hall B-be és nyissuk ki a Freezer 
room-ot (balra) a kulccsal. Itt ve- 
gyük ki a biztosítékokat a helyük- 
ről, ekkor elkezd áramlani kifelé 
a hideg levegő, amin átmenni 
nem tudunk, mert megsebez. 
Menjünk vissza a nagyipiros 
pöttyhöz és (szemben dzaftóyal) 
és nyomjuk meg. A kikápcsoló 
gép mellet jobbra és ballra ener" 
giát és nalcon-t találhatunk. Irány 
vissza a 14F Hall B-be és itt.lefe- 
lé a bal ajtóhoz és használjuk a 
biztosítékokat a kinyitásához. 
Bejutunk a Drog Adminisztrációs 
szobába, ahol használjuk a cilin- 
der alakú gépen a PPEC kulcsot. 


Így hozzájutunk a folyékony rob- 
banóanyaghoz (Liguid Explosi- 
ves). Menjünk vissza az ajtón, 
amin bejöttünk, vissza a 14F Hall 
B-be. Itt keressük meg a falon a 
14F feliratot. Az ott található aj- 
tóra helyezzük el a robbanóa- 
nyagot és robbantsuk ki az ajtót 
a telekinetikus erőnkkel. Menjünk 
le a lépcsőkön (X gomb). Várni 
fog ránk két, nagyon szimpatikus 
őr, akit gyorsan intézzünk el, 
majd menjük be a messze, balra 
lévő ajtón. Ez Dr. Lem TV szobá- 
ja. Menjünk a készülékekhez és 
egy videó bejátszás következik. 
Nyomjuk meg a gombot a TV-k 
előtti pulton, majd keressük meg 
az ajtót a távoli sarokban és 
menjünk be. Ez a G Project Brei- 
fing szoba. Öljük meg a mediku- 
sokat, majd vizsgáljuk meg az 
asztalt, némi recovery kapszula 
után kutatva. Majd a képernyő 
bal sarkában találunk red-et is, 
ami a tűztámadásunk energiáját 
tölti fel. Aktiváljuk a képernyőt, a 
G report megtekintéséhez. Tá- 
vozzunk a jobb oldali ajtón át. 
Máris a Fetus Incubator-ban ta- 
láljuk magunkat. Rögtön nézzük 
szét balra, mert ott figyel egy 
delmetor kapszula, majd sétál- 
bak a terem végébe és VES 
ódjunk a kulcs megtalálásához 
(PPEC office key). Ezek után 
menjünk vissza a 14F Hall A-ba 
és nyissuk ki a kulccsal a PPEC 
office-t. Újabb három medikus, 





akikkel végeznünk kell (úgy lát- 
szik, ezek mindig falkában tá- 
madnak). Rögtön jobbra találjuk 
az újabb adag nalcon-t. A szoba 
végében a számítógépbe rakjuk 
bele a security cardkót és írjul 

a papírra feljegyzett számot (na 
jó, nem kell.előkeresnetek: 
9607932]/Ezzel a kártyát újra- 
formáztuk. Menjünk a 13F God- 
dess Hall Atba. Használjuk az új 
kártyátazsajtón és menjünk fel 
az emeletre. Bejutottunk a 13F 
folyosóba. Itt is lesz két fegyveres 
őr, de.most ne foglalkozzunk ve- 
lük, hanem egyenesen menjünk 
be a bal oldali ajtón. Itt jól meg; 
szedhetjük magunkat, hiszen a 





szoba telivan cuccokkal (kére- 
cGKEtY kapszula, két delemetor, 
egy skip, egy nalcon és egy red). 
Most már kimehetünk és kinyír- 
hatjuk a gonosz őröket. Ezután 
kövessük a folyosó irányát és a 
végén menjünk belaz ajtón. Be- 
jutottunk a gyárterembe, ahol 
egy kedves, izmos robotocska 
vár ránk. Ő már egy eléggé ke- 
mény ellenfél, ezért megvan c 
módja a likvidálásának. Először 
is, vegyük fel az energiát jobb: 
ról, majd menjünk előre a robot- 
hoz, mert csak ekkor aktivizáló- 
dik. Ha már short-olunk (maxi: 
mumon van az AP és szédülünk), 
akkor csak közel kell mennünk a 
robothoz, és máris meghal. Ha 
viszont nem, akkor nalcon-ál kell 
beleeresztenünk vagy, 5-ő!lövést. 
A red nem hat rá, úgyhogy ne is 
pazaroljuk. Ha elintéztük, men- 
jünk lea lépcsőn. A hely, ahová 
jutottunk a I2F Foyer. Itt találha- 
tó egy állásmentő pont, a lépcső- 
höz legközelebb lévő ajtó mögött 
(a három egymás melletti ajtó. 
közül). Lesz itt továbbá két go- 
nosz őrszem is, akiket értelem- 
szerűen ki kell nyírni. Menjünk 
balra, a három ajtó felé és me- 
nünk be az ajtón. Ha lehet igye- 
kezzünk eltalálni a megfelelő aj- 
tót, hogy a Compter Room-ba 
kerüljünk. Amint belépünk dá lám- 
pák ténye vörösre vált és meg- 
szólal a vészriadó. Rohadíják a 
számítógéphez, vegyük; fel a 


5760 IikoNcol 











Control Room kulcsot, majd men- 
jünk a falhoz és nyomjuk meg a 
piros fényeket a következő sor- 
rendben: jobb, bal, közép (a ka- 
mera állásához képest). Ekkor a 
riasztó kikapcsol és a lámpák 
kékre váltanak át. Ezután a pro- 
jektor is bekapcsol. Menjünk 
oda, és vizsgáljuk meg, így ké- 
peket találunk szüleinkről. Ha 
megvizsgáljuk arszámítógépet, 
egy. kis red-hez juthatunk. Húz- 
zuk meg a kapcsolót és távoz- 
zunk a szóbából, vissza a 12F 
Foyer-be, ahol rögtön menjünk el 
jobbra, be az ajtón. A Goddess 
szobában vagyunk, ahol megle- 
Het három, eddig ismeret- 
len szörnyeteg támad ránk. Még 
ne menjük a Control Room-ba, 
inkább keressünk egy másik nyi- 
tott ajtót, és azon menjünk ki. Ta- 
lálhatunk egy olyan szobát is, 
ahol négy, egyenként kétfejű ál- 
. lat képét láthatjuk a falon. Ha 
szeket megnézzük telekinézissel, 
jy érdekes képet kapunk. Ha 
"elég fejlett a képfelismerő képes- 
ségünk és a logikánk (ha nem, 
majd én elmondom), hogy a kép 
tartószerkezetet ábrázol, 
ahová az állatokat ábrázoló kő 
rudakat kell elhelyezni (ugye mi- 
lyen logikus?). Menjünk ki és át a 
következő szobába. Az legyen a 
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Staff bar. Öljük meg a Három ors 
vost, majd a szoba végében taz 
lálható dobozok közül boga- 
rásszuk ki a nalcon-t és az ener- 
giát. A szoba közepén található. 
nagy valami tartalmazza a Test 
labor kulcsát. Menjünk vissza a 
Godess Room-ba és ott fel a lép- 
csőn. Vigyázzunk, mert ieszáott 
egy pár aranyos (nemrég talál- 
koztvák eggyel) robot. A legjobb 
enne, ha pont most jönne össze 
a short-olás, mert akkor kapás- 
ból megölhetnénk, mind a 

mat. Ellenkező esetben wiszont, 
sok nalconunk rájuk fög menni. 
Megtehetjük azt is, hogy nem ál- 
lunk le lövöldözni, hanem elrohas 
nunk mellettük, és majd ha short- 
olunk, akkor visszajövünk legyil- 
kolni őket. A következő helyszín 
a 13F Godess Hall B, a térkép 
szerint (mert a falra óF van írva). 
Két halálra vágyakozó szörny 
van itt. Váltsuk valóra vágyaikat, 
had legyenek boldogok. Menjünk 
a terem végében lévő tárgyhoz 
és VizS SNS meg. Találunk itt 
egy red-et, majd elegánsan tá- 
vozzunk a szemben lévő ajtón (a 
Hall másik végében). A hely, 
ahová jutottunk a Test Lab Area. 
Találunk rögtön jobbra egy Rese- 
arch Lab kulcsot. Van bent to- 
vábbá két medikus, akiket már 


csak azért is érdemes likvidálni, 
hogy felvehessük a szobában lé- 
vő delmetor-t, energiát, és Rion 
teszt anyagait. Persze ha már teli 
vagyunk és nem fér be több drog 
a táskánkba, talán nem is érde- 
mes vacakolni az őrökkel. Men- 
jünk ki, vissza a Godess Room- 
a és onnan pedig egyenesen a 
Control Room-ba a kulcs haszná- 
latával. Itt intézzük el az őröket, 
majd nézzünk el a terminálok fe- 
lé. Balról a második működő 
gombokkal rendelkezik. Nyomjuk 
eg, míg a másik gép mellől ve- 
gyük fel a nalcon-t és a red-et. 
Vegyük az irányt a Research Ro- 
om-ba. Három orvos lesz bent, 
és ami fontos, a kétfejű majom 
tégla is. Az utunk vezessen vis- 
sza a Godess Room-ba, onnan 
edig a Test Lab-ba, a kulcs 
bószdálátával Nyomjuk le a há- 
rom medikust gyorsan, majd ve- 
gyük fel a kétfejű kígyót és húz- 
zunk kifelé a Godess Room-ba, 
majd a piros ajtó irányába (Ar- 
mory). Itt találkatóra kétfejű far- 


Akas, amitskét-nagyon kedves és 


barátságos robot őriz. A közele- 
désünk jeléül, teresszünk beléjük 
egy kis nalcön-t! Ezek után men- 


Ha fel tudjuk venni útközben a 
skip-et a számítógépeknél, akkor 
az csak jól jön majd a. fő gonosz 
elleni küzdelemben. Kijutva a 
szobából egy cséndes lépcsőhá- 
zon át, feljutunk az Arabesgue 
Incubator-ba. Itt ne használjuk a 
telekinézist, mert különben a 
szörnyek kikelnek az inkubátor- 
ból. Vegyük fel az energiát és a 
red-et és távozzunk. A következő 
terem az Antichamber. Ez az 
utolsó mentőhely a főellenség 
előtt. Lépjünk be az Elevator Ro- 
om-ba. Menjünk a számítógép- 
hez és nyomjunk rá telekinézist. 
Erre egy videó következik és elő- 
bújik Dr. Lem, a korház vezetője 
(a gonosz, csúnya, mutáns doki). 
A legjobb, ha pont most jön ránk 
a short, mert akkor pillanatok 
alatt végezhetünk Dr. Lem-el (aki- 
nek egyébként két élete van, mert 
az első halál után kiderül, hogy 
ő egy cyborg és újult erővel tá- 
mad ránk). Ha nem, akkor bi- 
zony addig kell harcolnunk, 
amíg el nem érjük a short-ot. A 
legegyszerűbb, ha az ember for- 
májú Lem-et megpörköljük red-el, 
akkor rögtön robottá alakul. 
Ilyenkor egy kicsit több időt hagy 





Has vissza a I2F foyer-hez és 

e azon az ajtón, amit először 
láttunk meg, amikor jöttünk ide- 
felé (eddig zárva volt). Ez a Cli- 
nic Cheif irodája. Ebből a szobá- 
ból lehet kinyitni az ajtót a Pe- 
destel Room-ba és itt találjuk 

meg a hiányzó kétfejű sas tég- 
lánkat is. Irány vissza a I2F Fo- 
yer-be, és onnan pedig a Pedes- 
tel Room-ba. Itt helyezzük be a 
köveket a csövekbe, a megfelelő 
sorrendben (Kígyó, Sas, Farkas, 
Majom). Erre kinyílik egy nagy 
ajtó a terem végében. Menj be a 
hosszú folyosóba. Itt egy robot 
vár ránk, aki jó lesz elintézni, 
mivel pont a szűz folyosó köze- 
pén áll. A szobában, ahová jus 
tunk (Interrogation Room) három, 
azaz három robot vár ránk. Ezek 
mindenképpen végeznek velünk, 
de ha nem, akkor is minden lő- 
szerünk rájuk megy. Ezért jobb 
elrohanni mellettük, ki az ajtón. 


nekünk a mozgásra és fel tudjuk 
tölteni magunkat. Ekkor vegyük 
be a skip tablettát és a nalcon-t. 
Ezzel talán már könnyebb lesz a 
doki likvidálása. Huhh, mondhat- 
ja a megfáradt játékos és várja a 
jól megérdemelt videót. Igen ám, 
de a videó után a program kiír- 
ja, hogy: "Stage A clear, loading 
next stage". Na ekkor kiesik a 
játékos Kezéből az irányító, és 
azt mondja: "Ok jörekek; en- 
nek majd inkább Kálkop ugrom 
neki". Hát igen. Nem semmi, 
mekkora anyagot tudtak a készí- 
tők a három CD-re bezsúfolni! Ez 
csak az egyes lemez első pályája 
volt. Hátra van még jó pár, ennél 
már csak nehezebb darab. Saj- 
nos a helyhiány miatt ide most 
csak ennyi fért, a többit talán 
majd legközelebb... 


Endrédy Tibor 


it rozsdás már a memóriám, sajnos nem 
Ke" emlékszem mikor is hallottam el- 
ször az első olyan játékról, amiben a leg- 
fontosabb feladat a másik autójának az összetöré- 
se volt. Szerintem már a Có4-es időkben is komoly 
táborral bírt minden hasonló játék, hiszen idővel 
tényleg unalmassá válik, ha nincs más dolgunk, 


csak kergetni az előttünk levőt, nem is beszélve ar- 
ról, hogy ha nem vagyunk elég gyorsak, bizony 
hamar otthagynak minket és ilyenkor szinte min- 
denkiben feléled az alvó állat: legszívesebben teljes 
gázzal nekirohannánk annak a mocsok gépjármű- 
nek, ami volt olyan szemét és megelőzött. Az első 
D.Derby-ről még gimnázium negyedik osztályában 
hallottam, és már akkor nagyon tetszett az ötlet, 
játékok ide, Có4-es múlt oda, nem volt 
ennek a műfajnak (már ha lehet műfajnak nevezni) 
olyan képviselője, melyben minden benne volt, 
sem az esztelen vagdolkozásról szólt az egész 
játék. Ha jól emlékszem az első rész megjelenésé- 
nél még nem volt a PSX piac annyira kiforrva, mi 
most (persze lehet, hogy tévedek) ettől függetlenü 
én még PC-n játszottam a Destruction Derby első 
kiadásával, Ott még semmi extra nem dúsította a 
játékot, mi ályákon a kornak megfelelő 
átványosságértékű törést 
ellett prezentálni ellenfeleinket annak reményében, 
zászlót megpillantva a mi pontszá: 
munk lesz a magasabb. Nem kellett sokat várni, 
kb. 3-4 évvel ezelőtt meg is jelent a folytatás PSX- 
en is, ami már több versenytípust hordozott magá- 
ban, ráadásul kezdett az adrenalin pumpáló kate- 
gória felé kacsingatni, mivel benne volt egy aréna- 
mód, ahol egy keleti serpenyőhöz hasonló pályán 
kellett szó szerint addig nyomni a gázt, ameddig 
mi és kocsink bírta. Efora már a Destruction 
olyan névvé nőtte ki magát ebben a kategó- 
riában, mint Lara a mászkálós, vagy a Fifa-sorozat 
a focizós játékok népes családjában. És utána 
csend...számomra legalább is mindenképp. Voltak 
ugyan játékok, ee megközelítették tartalmilag 
a "nagy elsőt" , de mégsem akadt semmi olyan, 
ami kiüthette volna a virtvális trónról. Olyannyira 
sikeres volt a játék, hogy házibulikon a mai napig 
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többek között ezt látom a legtöbbet a PSX-szobák 
műsorán. Mindenki táncol, akit viszont sem a trá- 
gya magyar-pop, sem a mégtrágyább külföldi nem 
tud lekötni, azonnal ráugrik a lakás egyetlen kon- 
ha választani kell, mit is szeretne legin- 
70 százalék azonnal a haverok 
"összetörésére" voksol, erre pedig a D.Derby-soro- 
zat a legjobb. Most, hogy si- 
került megint jó szokásom- 
hoz híven elkalandoznom, 
lassacskán az irányt az új 
epizód, a Destruction Derby 
RAW felé venném. Ha sza- 
vakban kéne jellemezni ezt a 
sorozatot, akkor a rideg, ke 
gyetlen, brutális és idegtépő 
szavak jutnának először 
eszünkbe. Valószínűleg a ké- 
szítők is hasonló dolgokra 
asszociáltak az intró meg- 
komponálása alatt, mi 
megtört autók, hidegvérrel 
roppantó acéldaruk és az 
egész gyártelep látványa 
megfűszerezve a jó öreg dü- 
börgős kocsikkal, minden csak nem idilli. Ehhez 
csak fokozó-elemként társul a darálós muzsika és 
máris mindenki vérben forgószemekkel várja a pil- 
lanatot, hogy végre reéjápítsséen a gázra! Ha már 
az intró hangulatánál tartunk, az egész játékra ki- 
vetíthetően a hanghatások nagyon jól el vannak ta- 
lálva. A szágocsálás repedezése, a motor szenve- 
dése, a csattanások hangszíne végre nem egy egér 


cincogására emlékeztet 
mint sok hasonló, ám elve- 
télt próbálkozásnál, hanem 
valami olyan dolgot juttat 

az eszüntbe 

hangulatkeltő és 

en hat minden játékosra. 

Szóval, a rövid és látvá- 
nyos intró után máris neki- 
láthatunk a 
ciók beállításának. A me- 
nürendszert átnézve az 
egész programra jellemző 
egyszerűség és gyakorlati- 
asság dominál. Nem na- 
gyon lehet abból a négy 
menüpontból "félrenyomni" 
egyet sem. Rozsdás szege- 
csek és kegyetlenül összecsukódó markolókarmok 
mozgatásával váltogathatunk versenyeinket és be- 
állításainkat. Ha már a beállításnál vagyunk, a ké- 

yőbeállítás mellett szeretném elismerésemet ki- 
Eezni a készítőknek a jó stíluselemek remek alkal- 
mazásáért. Ha például a hangoknál állítgatunk a 
különböző hangerőket nem a megszokott csíkok 
jelzik, hanem autóversenyhez méltóan dugattyúkat 
kal felle tologatnunk ha változtatni szeretnénk a 
muzsika, az elfektek és maga a hangerő viszo- 
nyán. 

Megtaláljuk természetesen a kontroller konfiguráló 
opciót is, így a "sajátos" irányítást kedvelők sem 
tudnak majd belezavarodni a különböző gombok- 
ba, bár tény, hogy némi problémát jelenthet a 


jébb versenyzőknek, hogy a gombkiosztás át- 
állításánál nem lehet direkt megadni a funkciókat, 
csak két gomb hatását lehet megcserélni. Így ha 
valaki egy meghatározott speciális gombkiosztást 
szeretne, ami nem három jel felcserélését jelenti, 
amolyan tologatós, Rubik-kocka szerűen eljátszo- 
gathat pár órát, mire sikerül. 

Ha viszont mindent sikerült megfelelően belőnünk, 
nekiláthatunk a legvonzóbb versenytípus komoly és 
fáradhatatlan művelésének. A választható alapver- 
senyek első pillanatra kevésnek tűnhetnek, de sze- 
rencsére ez puszta illúzió, mivel soha még nem volt 
olyannyira sokszínű és tartalmas D. Derby a pia- 
con, mint a RAW. A klasszikus versenytípus kedve- 
lőinek a Wreckin" Racing lesz a kedvence, ami a 
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már jól megszokott "eredeti" , mondhatni első típu- 
sa a derbinek. Itt különböző pályákon kell két alap- 
feladatot teljesíteni: minél gyorsabbnak lenni és ez 
alatt minél több autót tönkretenni. Persze ne sza- 
ladjunk ennyire előre a dolgokban, először nézzük 
meg, hogyan juthatunk egyáltalán kocsihoz. Miu- 
tén beléptünk a merüponkk , megnézhetjük a pá- 
lyát és a még üres ranglétrát is. Ez után kell kivá- 
lasztanunk a kocsit, ami saját megítélésünk szerint 
a legjobban bírni fogja a folyamatos ütközéseket 
és rongálódásokat, Kezdetekben csak négy jármű 
közül kell mazsoláznunk, de mondanom sem kell, 
hogy minél jobb helyezéseket érünk el, annál széle- 
sebb skálán mozognak a választható autók. A ko- 
csik típusa mellett a gyorsulásukat, végsebességü- 
ket, úttartásukat és egyéb fontos infót tekinthetünk 
meg, ezzel is befolyásolva választásunk végső ki- 
menetelét. Ebben a részben, csak a versenyről, 
versenyre való kvalifikálás a lények, ki meddig bír- 
ja, csinálja! 
A Sah 4 $ első pillanatra kisebb fejtörőnek tűn- 
het, ám kevés angoltudással és minimális Rap isr 
meretekkel hamar kideríthető, hogy ez "lusta májer 
vagyok és nem írom ki"-nyelven Smash For Dollar-t 
jelent, ami szabad fordításban "Zúzás pénzér"-t 
akar jelenteni. Eme apró nyelvtani kitérő után már 
nyilvánvaló, hogy az anyagias játékosok inkább a 
játéknak ebben a részében lelik majd örömüket, 
mivel itt kell patronálni , egyengetni saját utunkat 
nem beszélve a kocsi folyamatos karbantartásáról 
és az ehhez szükséges pénz előteremtéséről, Itt be- 
nézhetünk garázsunkba is, ami valószínűleg még 
üresen kong, ami a pénztárcánkról szerencsére 
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nem mondható el, mivel abban $1500 díszeleg. 
Nosza, több se kell nekünk, azonnal vegyünk egy 
autót, mert akármennyire is szeretünk versenyezni 
egy szól bikóssokkal nen engednek be a pályára! 
Amikor elkezdjük nézegetni a vásárolható Idiot, 
hamar észrevesszük majd, hogy a nagyobb furgo- 
nok és teherautók még nem megvehetőek. Ezeket 
csak akkor tudjuk "magunkévá tenni" , ha egy pár 
szinttel feljebb léptünk a versenyek nehézségét te- 
kintve. 

Amikor már megvettük a nekünk legjobban tetsző 
autót, a maradék pénzünket rákölthetjük rögtön a 
szerelésekre, mert persze nyilvánvaló módon, nem 
kifogástalan állapotban kapjuk ezeket a kocsikat. 
A pár sorral feljebb említett tulajdonságokat kijelöl: 
ve mindenki eldöntheti, hogy melyik komponenst 
kívánja kicsit kiemelni, megjavítani, helyrepofozni. 
Amikor már úgy érzitek, hogy ezzel is maradékta- 
lanul kijavítottatok mindent, irány a verseny, ahol a 
szokásos módon törni, zúzni kel, csak most pénzt 
is fogtok kapni érte. 

A legjobb és legtöbb örömöt ígérő része a játék- 
nak mégis a BATTLE pontban található, ahol né 
beteg, de annál jobban kitalált húsdarálót sikerült 
a fejlesztőknek ére kelteni, ezzel is megalapozva 
a játék hosszú és sikeres élettartamát. Az első az 
ASSAULT, ahol három egyszerű kör-alakú pályán 
kell hajtani és mindenkit megtörni, amennyire That, 
ráadásul még a lehető leggyorsabban, lehetőleg 
mindenki előtt végezve. A két eredményt összesítve 
a gép besorol a végén minket valahányadik helyre 
és ez alapján kopjik végső helyezésünket is. Talán 


ez áll a legközelebb az eredeti játékhoz, mivel itt is 
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törni és hajtani kell. 
Azért némileg változtat a 
dolgon anek a ténye, 
hogy itt a nehézséget is 
megadhatjuk, a Carnage 
pontnál. 

A Destruction Derby. 
pontról nem kell különö- 
sebben írnom semmit, mi- 
vel ez az a bizonyos tek- 
nő alakú pályán játszódó 
halálra törés, ami oly hí- 
ressé tette a játék második 
részét évekkel ezelőtt. Az 
idő múlása persze itt is 
meglátszik, hiszen a régi 
ázjejek pálya mellet, 
plusz két arénát is felajánl 
a gép, mint választható helyszínt. A nehézségnél is 
sokkal sokszínűbb a skála, Tészén a Classic melled, 


van itt Vampyre mód és a legnehezebb, az Arma- 
geddon Ti 

Most következik személy szerint az Én kedvenc ré- 
szem, a játékban, a harmadik versenytípus a 
SKYSCRAPER. Ugye ez felhőkarcolót jelent, ami vi- 
szont azt der hogy maga a verseny egy felhő- 
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karcoló tetején játszódik, 
és a cél is csak a többiek 
lelökése a mélybe. Ki- 
rály! Órákig lehet ját- 
szani, különösen 4 játé- 
kos módban, mivel ott 
aztán külön élvezet le- 
lökni cimboráinkat a ház 
tetejéről. Itt is tudásunktól 
függően választhatjuk ki 
a Telyedré Imi persze 
három különböző for- 
áz. Az egyik leg- 
ötletnek tartom az 
egész játékba, mivel 
nem elég egyszerűen 
nyomni a gázt orrvérzé- 
sig, itt bizony meg kell 
gondolni, hogy kit érdemes megnyomni és kit kell 
elkerülni tzelelylődéss miatt. 

Az utolsó versenytípus a PASS DA BOMB, mely- 
ben a teknő alakú pályák közül, a nekünk kif 
ban tetszőn kell úgy vagdalkozni, hogy közben bi- 
zonyos autók tetején apró időzített bombák ketyeg- 
nek, így ha pont azokkal ütközünk össze, bizony 
ránk ragad a bomba és bumm. Ha viszont elég 
ügyesek és gyorsak vagyunk, akkor még összeüt 
közhetünk egy harmadik kocsival, és természetesen 
árruházhaijok : rá a bombát és ezzel a robbanás jo- 
gát is, megkímélve magunkat egy esetleges robba- 
nás okozta energiaveszteségtől. A verseny előtt 
egyébként nekünk kell megadni a pályán évő 
bombák számát, így a kezdetekben tudunk min- 
denféle probléma nélkül gyakorolni, hiszen egy 
bomba mellett jobban kileshetjük a taktikákat, mint 
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amikor három helyről próbálnak ugyanakkor a le- 
vegőbe repíteni. 

Maga az akció része a játéknak szépen van ki- 
dolgozva, grafika és irányíthatóság szempontjából 
is, így könnyen hozzószattók maki a kocsi viselke- 
déséhez és attól sem kell félnetek, hogy beláthatat- 
lan útszakaszok fogják nehezíteni a versenyeket. 
Az átvezető képek is nagyon szépen és stílusosan 


lettek megrajzolva, így tényleg csak pozitívumokat 
tudok szólni a játél Tt Nagyon egyszerűen kezel- 
hető, viszont sokszínű és jól játszható. Talán a ze- 
nén kívül nincs is baklövés benne. A zene sem 
rossz, csak engem valahol nagyon zavar, hogy 
folyton ugyanazt a dalt hallom minden menüpont 
alatt. Persze lehet, hogy ez abból adódik, hogy én 
még a tesztverziót csináltam, így könnyen lehet, 
hogy ari a ti kezetekbe kerül, az zeneileg is meg 
lesz koreografálva. Jó játék, érdemes kipróbálni, 
rajongóknak viszont kelejezetten kötelező! 





Adam 
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a Berserk: kiváltképp amikor Gattsu beva- 

dul, csak úgy repkednek aa félbe vágott tete- 
mek mindenfelé, Az életerőt mérő csik mel- 
lett egy piros kijelző mutatja, hősünk 


inthogy világszerte egyre több az Handhez, hanem főntos hatással van hő- szíve. A báró arra kéri hősünket, menjen 
M:söe talán nem volt sünk vadságára is-Ha Gattsu bevadul, nem oda, és szerezzen egy darabot a szívből, 
rossz befektetés az Eidostól, hogy ajánlatos a közelében lenni... mert azzal nem csak a Mandragóra ellen- 
Európában is kiadta a Berserket, vagy A történet innentől a játékban folytatódik. szerét találhatják meg, de talán Cascán is 




































ahogy mifelénk hívják: a Sword of the Ber- Szó szajat benne a játékban, mert a játék. tudnak segíteni... mennyire van "bepipulva". 
serket. Mert hogy a fent nevezett egyének és a történetmesélés teljesen egybeolvad. Ki- A folytatást már nem ismertetem, hiszen Sajnos tehát a bő lére eresztett sztorinak 
elalélnak ettől a játéktól, az egészen biztos... finomult művészi munka eredményeként akkor már nem is lenne érdemes végigját- . megvan az a hátránya, h. 


a játék kicsit 
A sword of the Berserk egy manga-soroza- olyan érzésünk lehet, mintha egy renderelt szani a nyit elárulhatok, hogy háttérbe szorult: és ez tulajdónké pen : 

ton alapszik (valamikor a "70-es évekből), . . filmben játszanánkia főszerepet. Minden lesznek különös fordulatok, képbe jönnek a kelésnek is felfogható. Jóllehét valai 

mely témáját tekintve középkori miliőben ját- . egyes figurához egy önálló vonásokkal ren: földesúr elleni lázadók, s a végére sok titok érdemes többször is ne 

szódik, s félelmetes harcosok illetve túlvilági delkező arc tartozik — még a gazemberek: — tisztázódik — a az már az ilyen anime mert időnként a " 
teremtmények nem éppen vér nélkül hez is. A játék kezdetén egy elakadt szekeret . történetekben szokás. A fenti cisz b, él elágazások is 
mét írja le. Igen erős szerepet játszik a ke- láthatunk, melynek utasai mutatványosok. Itt tudom men ított rá, de rendki ss egy 
rettörténet, ezért először is nem árt tudni, ki 2 A SES nagy szerepet kaptak. híd, siha 
kicsoda. Gattsu (akit a játékban egyszerűb- zar kö cok - talán - "nem érünk 
ben csak Gutsnak szólítanak) miután korán f; ; túlságosan is nagyot. " át, a mély: 
elvesztette édesanyját, egy Gambino nevű E E Jóformán egy filmről "aből kell 
zsoldos mellett nőtt fel, így hamar megtanul- van szó, amibe Visszaküsz- 
ta a kardforgatás művészetét - még ha az a nagyritkán beleszól- . . ködnünk 
kard öuíyebb hatunk. Úgy 60-40 magunkafi 


is volt, mint ő maga. Az A 
egyik csatában Gambino végzetesen megse- az arány — a közjá- . a "normái 
tékok javára. lis" öss 


besült, s önkívületi állapotában rátámadt 
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Gattsura, hősünk így nem tehetett mást, mint 
végzett néhai mentorával. Gattsu ezután ter- 
mészetesen maga is zsoldossá vált, méghoz- 
zá messze földön híressé. Leginkább azzal 
alapozta meg a hírnevét, hogy megölte a le- 
verő ká Sze tsl HAt rés i- 
elt fel rá Griffith, rivális kardforgató, 
ki a Hawks zsollósoki vezére volt. Gate 
ugyan nem kívánt csatlakozni a Griffith csa- 
patához, de az végül legyőzte őt párbaj- 






a h id akciórész tulajdoni 
prológus, ami után jönya 

1 a BI. S. egy újabb hosszú ki A 
ban. Így került sor a végzetes találkozásra — ban Ritáék előadása során meglepő fo 
közte és Casca között: ősünk későbbi sze- következik be: az esetlen erőművészül 
relme szintén a csapatba tartozott. A lány 
hűséges volt Griffithez, és mellesleg szintén 
nagyszerű kardforgató hírében állt. Gattsu 
és "Griffith idővel valamennyire barátokká 
váltak. Egy see azonban senki sem tu- 
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erőve kv nd aa 
HB egpecsételte a sorsukat. I ü cap vényre. Ezen kívül a: 
" A Hawks már a legnevesebb különítmény- 5 irányító é nekikezdeni, 
n tott, amikor egy napfogyatkozás g é fokozatok telj 
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mogatni a ké 


















knak. A ke a 5 4 gombot, illet 8 l 
nek csak . ii 2 5 3 mazni pár nagy. 
ük, a többieket mind megöl- u ZS si ót: e 7 (Ala KH 
á upán Gattsu és Casca szet aa v ] 
eke Utóbbinál nyilvánul fi BERSERIK 
o Iz esemény, s azóta hull az álarc, s alatta egy undorító kitürem- részvétel y bizonyos fordulór 
, némán, egy- kedés válik láthatóvá. A közönség felháboro- . nál a közi átékokba is beleszól 
vándorol a vi- dik, s a szerencsétlen fickóra csak úgy zápo- . ul egy szikla akar ráomlani e 
a kísérgeti, óvja . . roznak a kövek. Úgy tűnik nem ok nélkül: gyorsan félre kell ugrani, s ezi ő VATOSSÁG 


nt lehetne gyó- egyszer csak feltápászkodik, és egy félelme- telezni, hogy azonnal lenyomjul 
már egy ideje vele tes szörnyeteggé alakul át. Ismét állhatunk tal kiírt gombot. A 
; akit a manga-so- neki kaszabolni: a zombi az első főellenség. . A hatalmas a kardunk már csak a látvá- 
u mentett meg, és . A szörny megölésével sikeresen kivívjuk Rita nyával is riadalmat kelt, ennek ellenére — 
zért van a játék- gyűlöletét, de ugyanezzel együtta város urá- amint majd magunk is tapasztalhatjuk — a 
abbá tegye a je- nak az elismerését is. Egy hintóból lép elő szűk folyosókon és utcákon mindenbe be- 
Balzac báró, és ismerteti velünk a helyzetei akad, s csak nyílt terepen igazán hatásos. A 
ilatti mészárlás másik A népét egy Mandragóra nevű növény fer- kisebb helyeken ezért kénytelenek vagyunk 
tőzte meg: a kórokozó rátapad. az emberre,  ökölharchoz folyamodni, vagy elővenni va- 
aki ezután az irányítása alá kerül, s egy ön- lami lőfegyvert, esetleg gránátot. Utóbbiak- 
, mely vérezni tudatlan zombivá válik. Nem tudni, honnan ból szabá nag ön kerés van, mert csu- 
zelébe kerül, va. származik a Mandragóra, de a fertőzöttek a . pán az alacsony hatásfokú nyílpuska ren- 
városon kívül, egy apácánál leltek menedék- delkezik örök lőszerrel. A Dragon Slayer te- 
re, s állítólag ott van egy nagy fa, a fertőzés hát a legjobb fegyverünk. Jó kis véres játék 
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z Eden Studiosnál eleinte úgy gondol- 
A: szépen átkonvertálják a V-Rally 2- 

tt PlayStationről Dreamcastra, s azzal 
vihetik is a vásárlók - az ügy le van tudva. 
Hanem aztán látva a Dreamcast képességeit 
(meg valószínűleg a Sega Rally 2-t is, ami 
mindán hibája dlnée azért felállított egy bi- 


zonyos mércét) elhatározták, hogy egy kicsit 

"kipofozzák" , s szándékaik szerint egy olyan 
rally-játékkal jönnek ki, amilyen még nem volt 
a platformon. 


TA szándlottenk ette, 
megis érkézett ez az ún Ex on, 


; 
ban láthatjuk, hogy a játék egészen újszerűen 
néz ki. Szó szerint a kinézete változott a leg- 
többet. 16.000 helyett 65.000 színt hasznát 
tak fel (bár ez Dreamcaston szinte minden já- 
téknál így van), és 640 helyett 2200 poligon- 
ból építették fel a kocsikat (a PlayStation 
májdhó jynem egy egész fümeden dolgozott 
ennyivel). Továbbá négyszer annyi textúrával 
tették szebbé a kocsikat, s nem feledkeztek 
meg a tükröződő effektusokról sem. Mindezek 
a tetejébe még az autók számát is megnövel- 
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ték: 16 eredeti World Rally kocsihoz hozzá- 
csaptak még 10 bonusz autót, ami ugyan 
még nem újdonság, viszont az eredeti járgá- 
nyok között 17-ediknek megtaláljuk Brondó 
Toyota Corolláját is. 

A helyszínek talán nincsenek olyan szépek, 
mint a Sega Rally 2-ben, viszont teljesen si- 
mán, gyorsan kezeli őket a gép — amit az 
előbbinél, s annak is főként a PAL változatá- 
ról sajnos nem lehetett elmondani. A pályák 
életszerűek, s nem csak a házak és a dombok 
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szólva arról, hogy a szűkebb kanyonokban 
már csak menek közben is beláthatunk a 
színfalak mögötti semmibe. A belső nézetnél 
különösképp kiütköznek ezek a hibák, hi- 
szen amikor kisodródunk az útról, lépten- 
nyomon "benéz" egy fa egy vagy szikla a 
kocsiszekrénybe. 
Amúgy ami maradt a régi: négy üzemmódot, és 
egy nagyszerű pályaépítő editort kapunk. A Time 
Trial-lel egyedi szágádozíekrk az idő ellen, míg 
az Arcade-nél és a Trophy-nál három ellenfelet ka- 


pek Utóbbi kettőből 





s járom feézéet szint 
ÉRÉM ALSZEM NEKI" minél előrébb ju- 



































itt is vannak vakmerő nézők, 
rakoznak, hogy az úttesten vi 
kat. A fotóriporterek frankón 
hoz híven - az utolsó pillanatig várnak, végül 
villantanak-a-képünkbe; -s-csak-az- után ro- 
hannak félre: 

A szépen árnyékolt kocsik horpadnak az üt- 
közésektől, és fszstársat a sártól, portól. 
Külön dicséretes, hogy végre ez egy olyan já- 
ték, ahol belső nézetnél sem flodlaeie meg 
az üvegek töréséről, illetve 
berepedezéséről. 
Sőt még azt is 
megfigyelhetjük, 
hogy maga a tel- 
jesen ép szélvédő 
is tükröződik egy 
kicsit. 

A er kap- 
csolatban viszont 
meg kell említeni, 
hogy sajnos nem 
lehet nem észre- 
venni a poligon- 
hibákat. A boru- 
lásnál például 
üze tees a tető 


a talajba, nem 








tunk ré csak az el- 
ső szint aktív), úr e 
re több Felszín kel 
állnunk a sarat... meg a 
port, meg a havat, mi 
miegymást, hiszen ató, 
függően, hogy éppen 
Angliában, vagy Finn- 
országban few 12 
ország szerepel), más- 
más kihívásokra kell fel- 
készülnünk. Nem be- 
szélve arról, hogy van- 
nak még éjszakai mene- 
tek is. Az Arcade mód- 
nál - mintha csak játék- 
teremben volnánk - 
nem is az ellenfelek, ha- 
nem a szakaszokhoz 
kapott időlimit a legna- 
gyobb ellenségünk. Ha 
az lejár, akkor még az 
sem számít, ha netán 
vezetjük a mezőnyt, 
mindenképpen kiesünk 
a versenyből. A Trophy- 
nál nincs kiesés, hanem 
a teljes menetidő a fon- 
tos: a végén a szerint 
lesznek rangsorolva a 
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versenyzők. Végül van "normális", tradicionális 
rally is, ahol nem látjuk a többieket. Ettől függetle- 
nül persze vannak, úgyhogy nyomni kell a gázt 
rendesen. A Championship mellesleg azért is nagy 
kihívás, mert a bajnokságokon amortizálódik is a 














kocsi. Bajnokságonként (nehézségtől függ. 
vagy 12 rallyt kell végig versenyeznünk, s minden 
megszerzett díjért bajnoki pontokat viszünk tovább. 
Egy-egy rally két pályából áll (kivéve az expert 
bajnol ságot, ahol háromból), melyek tt javít 
talhatjuk ugyan a járgányt, de a szerelőink mind- 
össze fél órát kapnak a szükséges műveletek elvég- 
ésére. 

A játék 84 pályával kényezteti a játékost, 
ami majd 400km-nyi útnak felel meg. S ha 
még ez nem lenne elég, ott van a nagyon ki- 
rály, pofonegyszerűen kezelhető pályaépítő. 
A saját pályáink szinte semmivel sem bénáb- 
bak, mint az eredetiek, ugyanazokon a hely- 
színeken építkezhetünk, mint amik a bajnok- 
ságokban szerepelnek. (legfeljebb akkor lát- 
ni, hogy "szedett-vedett" pályáról van szó, ha 
beiktatunk egy ugratót, mert madártávlatból 
kitűnik, hogy csak a pálya sávja van kiépítve.) 

Az autók úttartása nem annyira élethű, mint 
mondjuk a Colin McRae Rallyban, vagy hogy 
a Dreamcastos példánál maradjunk, még 
annyira sem, mint a Sega Rally 2-ben: kicsit 
túlságosan is tapadnak a kocsik az úthoz. Le- 
het, hogy sok panasz érte a ház elejét az első 
részben tapasztalt túl könnyű kocsik miatt, 
mert most pont az ellenkezője a helyzet: nem 
tudunk olyan gyorsan menni, hogy az útpad- 
ka a levegőbe "hajítsa" a járművet. Ha boru- 
lunk, az már tényleg a mi Tibánk: mert az 
előfordulhat, hogy megbillenti a kocsit az út 
széle, és ha ijenkor még alá s szedjük a kor- 
mányt, akkor azért sikerülhet fejre állni. 

Azt leszögezhetjük, hogy a V-Rally 2 az 
egyik legjobban játszható autós játék, még 
ha nem is 10096-ig élethű (vagy talán éppen 
ezért). A győzelemhez nem szükséges meg- 
tanulni a pályákat, s így az "egyszerűbb lel- 
kületű" játékosoknak is nyújt sikerélményt 
kek e úgy eposzalom, hogy ha 
"profi módra", a mittárer útmutatásai alap- 
ján próbálunk versenyezni, az csak megne- 
ezi a dolgunk. Rengeteg ugyanis az afféle 
"jesztés": amikor azt hisszük, hogy már az 
a kanyar jön, amit az embe- 
rünk mondott, de még csak a 
következő az. Én végül is egy 
fülhallgatóval a fejemen - 
DM-et hallgatva — könnyeb- 
ben jutottam előre csupán a 
megérzéseimre hagyatkozva, 
Igaz, a megérzéseimen kívül 
az is sokat segített, hogy az út 
mindig elég messzire belátha- 
tó. Még ha sötét éjszaka is 
van, a tók között beszűrődi 








dik 
annyi holdfény, hogy időbe: 
észleljünk minden kanyart. 
Nem is szükséges továbbra- 
gozni: a lényeg, hogy nagyon 
jól játszható az anyag. 

v.Z 
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bak. A Red Dögban semmi mást.nem kell 
csinálni, mint menni egy holdjáró-szerű 
isnnyel és lövöldözni az idegeneket. Egysze- 
rű de nagyszerű szórakozás, mert az ősrégi 
shoof/em up játékok atmószféráját érezhetjük új- 
ra a legmodernebb, legtutibb grafikával fősze- 
rezve. 
A játékban a Föld biztonsága a tét. A Haak faj 
eleinte nem tűnt a: mese miután a hajójuk 
orbitális pályára állt a Föld körül, a földi tanács 
kontaktusba lépett velük, és meghívták őket a 
planétára. Nem volt szükség politikai vagy kato- 
nai tárgyalásokra, békével jöttek, s a velik kötött 
egyezmény is inkább gazdasági jellegű volt - 
kölcsönösen hasznot remélt mindkét civilizáció 
egymástól; Néhány apróbb összezördüléstől el- 
tekintve hét éven keresztül úgy tűnt, minden a 
legnagyobb rendben van — egészen mostanáig. 
Nemrégiben azonban megszakadt a kapcsolat a 
Haak telepek közelében fő helységekkel. Az 
ügy kivizsgálására küldött első három felderítő 
egységet még a levegőbe kilőtték, Ekkor kezdett 
háborús előkészületekbe a Red Dog Taktikai El- 
lencsapás-mérő Team... 
etlen dolog, ami kissé érthetetlen a fenti 
netből, hogy miért is nevezik eztaz egységet 
"teamnek". Mert hát megkapjuk a Red:Dog harc- 
kocsi parancsnoki titulusát, s azzak $arancsnokol- 
hatunk — legfeljebb magunknak. Amint.az a Dre- 
amcastos autós játékoknál szokás, gyorsítani, il: 
letve fékezni tolatnirarjöbbrés a bal ravasszal tú- 
dunk. Hanem ez "holdjáró" tud valami olyasmit 
is, amihez hasonlót csak tankoktól szóltak elvár: 


Sz a legegyszerűbb játékok a legjob: 











Az 
törtét 


ni: elfordítva a lövegtornyát úgymond oldalazni 
is lehet. Csak le kell nyomni mind a gázt, mind a 
féket. A lövegtorony alapfegyvere egy gépágyú - 





habár a "gép"-szerepét a hüvélykvijunk tölti be, 
amivel minél tjérsébban az Atkel nyomogatr 
nunk. lényeges momentum, hogy a gépágyút fel 
is lehet "turbózni". Egyes ellenfelek (például a 
tankok) a pusztulásuk után ún. energia-matériát 
hagynak hátra: ezt gyűjthetjük be a fegyverünk 
hatásfokának a növeléséhez. Az energia egy tar: 
tályban tárolódik, aminek a tartalmát az Y-nal 
csoportosíthatjuk át a lövegtoronyhoz. Értelem- 
szerűen ezt a műveletet csak akkor érdemes elvé- 
jezni, amikor nagyobb tűzerőre van szükség - 
Fhálképp; amikor egy főellenség közeledik, 
vagy, amikör időre kelvégeznün valamivel /A 
R 4 harckocsi az ágyún kívül célkövefős ra- 
kétákkal is fel van szerelve. "A tűzgomb fólyama- 
tos nyomva tartása mellett pásztázhatjuk végig a 
terepet, majd a gomb elengedésével Köldhetük a 
kijelölt objektumok felé a 
rakétákat. 

Egy jó shoofenrupból. 
persze nem hiányozhat 
nak a felvehető extra 
fegyverek sem: különféle 
lézerekkel és energia- 
fgpetekkő egészíthet- 
jük kiraz arzenálunkat. 
Általában ládákat-kell 
szétlőnünk, hogy előke- 

enek, majd a B-vel 
tudjuk akíválni őket. Az 
így felvett extrák a kocsi 
mellett lebegnek egészen 
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addig, mígiki nem fogy belőlük a muníció - 
utóbbi sajnos elég hamar bekövetkezik: Kicsit 
sajnáltam, hogy nem lehet egyszerre többet is 
felvenni, s ezért nem érdemes őket tartogatni: 
Ha tehát felveszünk egy újat, az előző elveszik. 


magunk elé vonható energiapajzs is. (Az X-szel 
lehet bekapcsolni.) Az ernyő nem csak hogy: át- 
atolhatatlan pajzsot ké- 

pez, de bizonyos lé- 
zer- és plazmalö- 
vedékeket még 
vissza is HL g 
Csupán megfe- 
lelő irányba kell 
tartani a "tük- 
rör", s a külde- 
mény megy vis- 
sza a feladó- 

oz. Sajnos 

csak ideiglenesen 
asználható, de az energiája 
folyamatosan töltődik. 

A bevetések során a legkülön- 
félébb környezeti hatásokkal 
kell szembesülnünk: a Haak 
gyártelepeken savmeden- 
cékbe eshetünk, a 
földalatti barlan- 
gokban lávába 
vajthatunk, a 
sarkköri jég 
ről belefordul: 
hatunk a ten- 
ls Az 
ilyen akadá- 
lyokat néha a 





levegőben kell áthidalnunk, azaz kulcsfontossá- 
jú az ugratás is. A megfelelő sebesség elérésé- 
éz turbót kell használnunk, amihez kétszer egy- 
más után.a gázba kell-/taposnunk". Néhol hel 
lékutak is akadnak, amikhez ugratókon tehet el- 
jutni. 
Az idegenek haditechnikája igencsak sokszínű. 
Az általános gépágyúkon, tankokon, és Haak 
harcosókon kívül mindenhol van valami helyi 
specialitás. Amikor leereszkedünk a sötét barlan- 
gokba, bizony elkél egy nagy képernyős TV, 
mert alig lehet észrevenni aköze ledő robot-pó- 
kokat. Felmásznak még a plafonra is, így ha vé- 
letlenül alájuk kerülünk, félyatáloson szívják az 
energiánkat, mi meg csak nézünk, merre is távo- 
zik az elektromos kisülés. A pályavégi főgono- 
szok személye is mindig új — jobbára különféle 





A harcokban nélkülözhetetlen szerepet tölt be a 


mechanikus szömfő jekkel viaskodhatunk, de 
Htj 


van gk, hogy például egy űrhajós üldözés a 
végkifejlet. 
Bára küldetések nagyrészt abból-állnak, hogy 


lőni, mindenre, ami mozog, néha meghatározott 
feladatra kell összpontosítanunk. Harmadjára 

pt egy tartálykocsit kell kisérnünk, aminek 
ülön van energiája. A második küldetésben 


meg hatalmas ágyúkat 
kell elpuszítanunk. A 
földalatti siílókból velük 

ütt emelkedünk a felszín felé, s még az előtt 
bol szálönünk őket, hogy használatba vennék 
őket. 

Az eddigiekből talán kitűnt, hogy csak az első 
néhány küldetéssel példálózok, pedig hát több 
mint 15 pálya van. Ennek az az oka, hogy a jó- 
ték átlagon felül nehéz. Már az első bevetésen a 
mélyvízbe küldenek minket, s csupán három élet 
van küldetésenként. Három élet pedig legfeljebb 
arra elég, hogy a főellenség harcmodorát kita- 
pasztaljuk, de még előbb ugyebár el is kéne 
odáig jutni... Viszont annál inkább örülünk a 
győzelemnek, mert nem csak továbbjutunk, de 
még egyéb jutalmakat is kapunk: megnyithatjuk 
az ún. Chaellenge mód küldetéseit. Ezek volta- 
képpen gyakorlóküldetések, s nem elhanyago- 
landó, hogy. értük is kapunk még jutalmat: és 

















leszthetjük a fegyverzetünket, a pajzsot és-a 
páncélzatot. 

Nagyon tetszetős a játék multiplayer választéka, 
melyet akár négyen is élvezhetünk. Van hagyomá- 
nyos doahmakétt kieséses réndszerű csata (életek: 
kel), kétféle fogócska (a fogó, illetve a fogók időzi- 
tett bombákon "csücsülnek", orvlövészkedés; zász: 
lószerzés, és "enyém a vár" játék. Az orvlövészke- 










































dés kivételesen jó móka. Az 

ik játékos majdnem telje- 

sen láthatatlan és távcsővel la 
kiszúrnia a többieket; akik szinte 
csak célzás közben fedezhetik fel 

őt, mert olyankor egy. lézeres kereső 
válik láthatóvá. Csakis az orvlövész 
tud pontot szerezni: ha viszont őt lövik 
ki;xakkor a szemfüles "prédával" kénytelen 
szerepet cserélni. 

A Red Dog egy hamisítatlan Dreamcast játék: 
meglátszik, hogy kifejezetten erre a gépre fej: 
lesztették. Legyen az egy tágas kikötő vagy egy. 
szűk barlang: a térep mindenütt szépen van tex: 
túrázva, és Fülön kiemelném a fény-árnyékhatá- 
sokat - főleg magának az autónknak a valóság: 
hű árnyékolását. Azt ugyan el kell ismerni, hogy 
a "lődd ki és menj tovább" szisztémát főként 
csak a hardcore játékosok fogják hosszú távon 
értékelni, viszont a multiplayer módok vannak 
vs jók, hogy mégse csak nekik ajánljuk a 
játékot. 
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futottak össze a kísérteties Raccoon City- 

ben. A fiatal lány és az újoncozásra ér- 
kező rendőr egyaránt idegen volt a városban, 
és ezért fogalmuk sem volt, mi az oka az ott 
tapasztalható rémálomnak, miért lófrálnak 
mindenfelé élőhalottak. Egy dolgot tudtak biz- 
tosan: jobb lesz, ha sürgősen kereket olda- 
nak... Ugye kicsit ismerős a történet? Vagy in- 
kább nagyon? Hát bizony a Resident Evil 2 
elől a Dreamcast-tulajok sem menekülhettek 
meg. S hogy miben új vagy más a Dreamcast 
verzió? Ennek ecsetelésére engedtessék meg 
nekem egy rövid kitérő. 

Nyilván sokan emlékszünk még azokra az 
időkre, amikor a Saturn és a Playstation közöt 
ti párviadal javában tartott — hiszen nem volt 
az annyira rég. Arra is emlékezhetünk, ahogy 
idővel szép lassan felülkerekedett a Sony gépe, 


C laire és Leon a véletlennek köszönhetően 


játékfejlesztök cs ú [ 

s mindig ugyanazt a kifogást hangoztatták: 
"nehéz a gép programozása" . Szerencsére 
úgy tűnik, hogy a keserű lecke megtette a ha- 
tását, s a Sega tanult a hibájából. Most szem- 
látomást mintha megfordult volna a kocka. Mi- 
közbeni a várva várt PlayStation 2-ről egyre 
nyugtalánítóbb hírek érkeznek — mint például 
kevés a yideó-RAM, s ezért ekodoktog hasz- 
nálhatatlan a gép magas felbontása -, addi 

a Dreamcastra csak úgy ömlenek az anyag a 
mert a szoftvercégek szakemberei szíves örö- 
mest fejlesztenek a kedvező felépítésű plat- 
formra. Hanem bármily furcsa, megesik, hogy 
a visszájára sül el ez a könnyen kezelhető 
hardver. A gép elején ott virító kis Windows 
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embléma ugyanis sok fejlesztő számára azt a 
csábító lehetőséget hordozza magában, h. 


akkor ezzel a konzollal még egy bőrt lehúzhat- 


nak a PC-re kiadott játékaikról. Hiába tud sok- 
kal többet a masina, mint bármelyik ma forga- 
lomban lévő PC-s videókártya, nem fárasztják 
magukat, hogy egy kicsit is továbbdolgozza- 
nak az alapokon. Hogy mást ne edk a 
Dreamcastos Tomb Raider 4 például csak 
jópofa árnyékeffektussal több a PC-s társánál. 
Ha egy játék betöltésekor megjelenik a Win- 
ülőke ago; tulajdonképpen már biztosak lehe- 
tünk benne, hogy egy PC-s konverzióval lesz 
dolgunk... Nos az ilyen játékok számát szapo- 


rítja most a Resident Evil 2 is. Ez már a CD be- 
helyezésekor is kiderül, hiszen a korábbi válto- 


zatokhoz hasonlóan külön lemezen kapott he- 

lyett Leon és Claire küldetése, holott biztosan 

elfért volna az egész egyetlen diszken is. 
"Nézz szembe 
az undorító élő- 


Mk láski hát hi 

mintegy ajánlásként, ami há igaz, hi- 
szen a PC ügyebár nem konzol. A másik do- 
log, amire a Capcom oly büszke: "extra lehe- 


me Battle mód, a Resident Evil Gallery (ezzel 
szórakozásképpen képeket, grafikákat néze- 





gethetünk a játékról, illetve a játékban már ko- 


rábban lepergett mozikat láthatjuk újra), és 


VM támogatás." Ezek nagyrészt már dettó sze- 
repeltek a PC-s kiadásban, kivéve persze a VM 


támogatást, ami ugyebár a Dreamcast memó- 
riakártyájára vonatkozik. Ez valóban egy jó- 

fa dolog (habár Dreamcaston bevett szo- 
tás): a ji 


. mértékben könnyebb lesz a dolgunk; gát / 


tőségeket élvezhet a játékos, úgymint az Extre- 


játék a legfontosabb infokat folyamato- 








san kiírja a kártya kijel- 
zőjére. S mi lehet a leg- 
beee Temészetesen 
még mennyi lőszer 
valas oktvális kgyetbe 
tárazva, és hogy milyen 
az egészségi állapotunk. 
Elmondhatjuk tehát: a 
Dreamcast verzió egész 
egyszerűen a PC-s iker- 
mása. Ennek révén egy 
dologban nyújt többet, 
mint az eredeti PlayStati- 
on változat, s ez a kétféle 
játékmód. Az Originál 
móddal ugyanazt apjuk, 
mint a kereskedelemben 
kapható PAL-os PlayStation változatban, azaz 
egyezik a nehézség, a játék végi értékelés, meg 
minden egyéb (leszámítva persze a magas fel- 
bontású textúrákat a figurákonj, Ellenben vá- 
lasszuk csak az Arrange módot, ami a japá 
. PlayStation kiadással azonos! Nem 



















hozzá kell tenni, hogy aki a könnyebbik utat 
választja, az ne is számítson jó rangsorolásra a 
31 japán változatnál egyébként 


zat), MT 













ús ottani közönség kevésbé tűt 





E [ fi 
at? a TOTAL A DREAMGASTI 
ú ; f 3 
gyor bb ikerél 6 zi 
ME proli tokozát y j 
normál. Az 











égy örö el 

hatunk már alapkiszerelésbén, 

bik néhány lövéstől kikészülnek - pillanatok 
alatt kisebb vérfürdőket rögtönözhetünk. S ha 
ez még nem lenne eléggé nevetséges, még rá- 
adásul hármasával kapjuk a mentési lehetősé- 
geket (vagyis az írógépszalagokat), továbbá 
céloznunk sem kell, mert az R-t lenyomva hő- 





















rek az izgalmas 
száz: csakis azok fognak csalódni a játékban, 
akik már minden játék esetében elvárják a 128 
bites minőséget. (A cselekmény természetesen 
1007-ig ugyanaz, mint PlayStationön, tehát 
ha leírásra van szükség, a 6.-ik számunkban 
leközölt megoldás a mérvadó.) 















sünk automatikusan a legközelebbi ellenfél felé V.Z. 
fordul. Egy filmes hasonlattal élve mindez annyi 
hangulati változást eredményez, minthaa Ge- új f 
orge Romero-féle Élőhalottak Éjszakáját újra k 
feldolgoznák Monty Pythonos stílusban. Jóllehet b 
EHHEZ BEEEH TC TETEZHKEEE] 
ossÁG 
G 
Ac 
N A 
A T 


1TJÁTÉKOS 
VISUAL MEMORY, VIBRATIÓN PAK, 
VGA IKoNPATIEIIS 
v IZGALMAS ÉS Jó HISSSZÚ 
A SZTORI 
XxIKEVESET Hióz ki 
A DREANGASTBÓL 

















goztak be mindenhol, hogy a Nintendo Hő 
EE [ezette A FW vártam, h 
ee ME e Se Tee A [es [ee KAN 
kere áblá e uTÓ Ms mert az elvárásokhoz ké- 
teás szá ee due e áj áig: [0 
ne értsétek nem rossz, a HA Nintendo 64-es 
[edd d Ssá ES Áe ee SEAT Are 
AGA Neee GÁ aes 
[ va LESZ e EL KOST N al eee elettel 
ló és a fejlesztő, a Metal Gearhez köze sincs, de 
e EZ Tee EN 


a Hegven. A játék, amelyet úgy haran- 


LYAOTe MA e LE NE MISE] 

KAL A grafikájával készült, de hosszú, a 
zEZts KE heső EAN DEASY ÉL 
katlan, figyelembe véve a kártya szűkös kapacitár 
sát), és szól is valamiről. Szóval teljesen belelkesül- 
LA rlr LE 
csúcs lesz maga 
Cav 
[dd lesttalet aló 


lecsendesedtem 


az első fél pálya végigjátszása 
után, és egy kicsit ledöbbentem, 
eled elerte YAN 
CALL ESA eT Ét Ésa 
kább a Tomb Raider-hez tudnám hasonlí- 
GtAAT e VeLale TATLZST TEL ota mM ALL TSsA 
FETBAN AN a harcokat pedig igazából semmihez 
KOLAT e nezet dSTN 
DEL ELETE Ae ettetek eTO És Ve sl tsa 
rökre osztott FREE Hát ez 4 (1 
ny számítottam. Na de ne szaladjunk ennyire 
CON 


Máá euezet rémes [6elgtj fela 
CGSZE SOT SSE GE] 
semmit sem tudunk, szép sorjában tat [ts 
Pe Miles erat dai errs kez 

VÁSZON juk fh magát az Ame- 
Hi ELT OK Sá tetése 
rélni egy klónra, ezzel megakadályozva az 
oroszokkal kezdeményezett béketárgyalásokat, 
meg úgy mellesleg az egész világot a káoszba 
pee delet Ésásu EA] Ce aLátavá 
Mát ete one ee 

e SSE HA véve), egyfajta hibrid lé- 
nyek, akik úgy gondolják az emberi foj ideje 
rő ton e eMz te e eu 
feldldeaLOM EDE SS e Stee ets 


4? 





még lehetetlennek tartott dolgokra is Lásáá he 

EG LEN EL DÉST 
ja SE e EN Ezeknek a kísérleteknek 
persze a melléktermékei nem valami észlények, 
ezért lés a nyilvánosság elkerülése miatt), a kuta- 
tások mélyen a föld alatt egy titkos komplexum- 
ban folynak. Itt őrzik a kísérletek :"végeredményeit, 
a hibrideket is, akikre klónozott ügynökök vigyáz- 
[0ő dejo losát at e e) jén CB 8 
adatunk kezdetben az elnök Tiszobadítása. vis 
Fejezze ey elbeje ges Ala 
lennek az életben maradt idegenek is, közben a 
hibridek kiszabadulnak, és jábi Ke cmNoe A 
ez nem a valódi testünk, és az életemlékeink is 
[ce Neje ő egál ko 


Rögtön az elején kapunk egy kódkulcsot (Code 
DEZE Tee e e ee LG Lo 


kénytelenek vagyunk a szin 
EA EMT K 
a továbbjutás kulcsa is. Mégkéresni a gépezetet, 
aztán a zárt ajtót. A Miki ra klsgzátrái 
ban segít minket, bekapcsolva a képernyő jobb 
CÉ Lee Kés a pálya térképe. A De- 
Le ása Ujoza égei. ly AU) 
La esszel ar ezette ás Árak Cell 

AAL UE e esotta rán s eloszt [ete 
jr [CCA ee eto eetele teto 1 ő 
EOREN 


CÉe ÁGU 
Gala pályán ez 


lá 
HA 
Core e eöe ezektol ját jó, ilyenkor! . széldétni akaruáik; bár IN ELST 
EL 


Mi valt 


CISTAMINA 


" eeeretaz áll 


(e ZNI T: 11) 


Az analóg stick-kel mozogha- 
tunk, az A-val ugrasz, a B-vel a 
térképet kapcsolhatod ki-be. A R- 
DA zge szná ae GO Sái 
Evil-ben), ilyenkor az A-val lőhe- 
tünk. A le-C-vel válthatsz belső 
CM s ta eee Izáj ze 
lődni. A Jobb és a Bal-C-vel a 
kamerát lehet forgatni a Fel-C-vel 
a során állíthatod. Nincs 
külön akciógomb, ami igen sze- 
dc dd (eze Mi VO S] 
kell menni. Akár egy ajtó, vagy 
Ce ráleti Ezeket ha valamit fel aka- 
ta venni a földről, ha "létrázni" akarunk, vagy 

[ezNATÉ La Mel VE áteT 
Hi (Led A ee Meet e 





gadtól ellökni az ellenfeledet, ha az valamilyen fo- 
gásba kezdett. Az A-val e belépni a támadás 
menübe, ezen belül az A-val választhatsz, a B-vel 
pedig MA [SA 






Az emberünk kétféleképpen is fejlődik a nyert csa 
ÜeAT el ze Eszi fejlődnek Metal 
LACA Hass) kitartás, HAN LN támadás. 
Bizonyos számú nyert búnyó után nő az életerőnk 
(HP), ahogy szintet lépünk. Másfelől ö 

ERÁSÉG B erősödnek. Minél többet haszn 
valamelyik végtagunkat, annál biztosabb és erő- 
KeeSsáteá] misosárt ESELYE 





ELETE S ee le ASUS 
koncentrálni, és azt erőltetni, mert könnyen pórul 
Me A jutt S MSAT megsérül, 
CALL ALSZENT S 
tl [EAT CSTEST eat GeLÉ ete olajos rső 
LÉ e o CEE GT to att ANT) 
védekezésben is fejlődönk, LE Áe ESTTa 
tunk valamivel (ez már lehet a testünk is), annál el- 
[adot agree a S EZ JE eV VA 
emberünk állapotáról a Status menüpontban tájé- 


kozódhatunk. ő 


h 


dsjlírnsTó bonyolódhatunk Jelte Hi 
mán (eb [9 Ha [ETSI OLVÁL e A 


"ág tudsz futni. Az R-rel tudod ma- vantage), és végül előfordulhat (főleg, ha menekü- 











lünk), hogy minket lepnek meg hátulról (Surprise 
Attack). Először is meg kell várnunk, hogy egy 
KSS See ee tö ge etrájtet 8 
Mo veLnEN Le ae UNT toe ÁL LEK Ae B 
hogy beteljen, a támadás erejét fogja megható- 
rozni. Lehet taktikázni több kisebb ütéssel, vag! 

" egy-két erősebb támadással is JeerTNATÁNK LA 
ENE EN zt ő SL ÉT SET] 
támadó menübe. Itt két dolgot tehetünk, táma- 


CTL AZ Ae UE tggya használunk. A cuc- 


caink két csoportba vannak elosztva (a kulcsokat 
harc közben nem lehet használni). 

Refresh: a gyógyító, és frissítő dolgaink. Ide tar- 
toznak a különböző nLAt Elő 

Weapon: a fegyverként használható cuccaink, 
[dsloltoj [EAT Tá eszet s oák e teszi ettől 





A másik, hogy ténylegesen beviszünk mondjuk sg 


ütést (Punch), vagy egy rúgást (Kick). Mindkettőből 
kezek, [ee Ke ee ee el Job eekkt 
tagfejlettségnél tanuljuk meg. Minél többet használ- 
ms Mea AG Ae e seek T S Tel 
speciális lehetőség is, az egyik a Combo, MEG 
rom támadásból álló sorozatot vihetünk be, vagy 
[ed eg elole MAL Aloe Le e LÉ SSZe e a 
Iítottból. A ESC ta feellátete etel te Mg ÁT 
díthatunk. Azokat a kget sáv Tau N 


CS Ae AS ee ze e 





[ee lle ve sak ása 
LEAEeY KEKE 
[SAST 
MMG EA SS JN 
védekezhetünk (Guard), 
esetleg az ütés vagy rú- 
SOLA Tee tea 
ferek MOS eue ső 
[od ete erat a 
LG Tt ev 
ző CT 
(Roll), vagy visszatáma- 
hTLAlegttesliéee el 
sok ellen háromfélekép- 
pen védekezhetünk, 
ee ojesle LA ESA elet 
dulni (Escape), visszofo- 
gunk (Reversal), van 
ETKRMEYDEYÁNA 
(Take Fall). Mikor nagy sokára véget ért egy küz- 
beee Ce ÉSA 
fess is. A legjobb eredmény az É 
DON ACs ese eler bt oz ele a 


SAS ozást aa KS] 


donságai, és előfordulhat, hogy valame- 
DAC OLE ee Lee e záo vel 
kesjl támadásban. Erről mindig értesít 
LUC B 


gé 
Elég éskakastak r-1 
vannak különválasztva vé 
egymástól, jobban mond- 
kJ Nírésrak [de Lo ( 
lálozás után, 
[ATS 


GÁT 
hl LE gu B Lt! 
JÁLkOÉ ua] ! 
als ideát va 
ébként a fali fül- 
PELÁBA [e TLAt- 
MA e teás 
törtnte LES, 
kdesu u 
[8 KEK CLA Me rege) 
feladatok tekintetében is. Altalában 
ed csak meg kell találni a liftet, ami 
CAS NOT AAS zó 
E e eleste 
oos áig e MA zat festőt 
[e olaja gala SES Are ee get ee el) 
többi helyiséget mert, legtöbbször valami rasa 
hető tárgyat rejtenek. A harcokat sem okos dolog 
egrest nk mk) kerető eti Gert 
(Md d Ves áe e elle át jztze Sá 
[ese lee a CA ese ee ise ár Lagos 
LL TÉS ee ete ATOT GES TT e ee RUA 
Szívni is csak akkor fogsz, ha előbb találod meg a 
kódos ajtót, ilyenkor mehetsz vissza megkeresni a 
ELLE a zkt Nee dea O I 
magaslatán, ugyanis elég egyhangúra sikerültek a 





Köles 3 


Pe öiz e SRE 
[SAS szo lAoA 
semmilyen berendezé- 
Dee en kel 
junk találkozni. Mász- 
been CA CAtY 
són, bemegyünk egy 
üres szobába (nat 
LN lel ee elasa] 
egy-két láda van 
bent), és verekszünk. 
[elsz k e 
MATT al 
ket ed ee 
LG Tel 
külni egy gigászi 
Asse e Tee 
od kezajjl asz száz 
hod el á0T Vető 
hetőek, bár itt már nem beszélnek a szereplők. A 
lézerrácsok kinyitásáhioz, a vele 1.4 
ESZT ee IL ésregeto tell A UESZÉLGOTNT HASA 
ként főellenségekkel is találkozni fogunk, 
Lee e ee ke aát 
LELTE Tee OLT AE taal] 
vigyázni, mert a legtöbbjük kombózik, de 
csak úgy az ellenfeleknél is észrevehető, 
hogy irreálisan gyorsan tudnak 
CAT ee UN ó 
az ő köridejük gyors: 


abban telne. Az ügynökök pedig előszeretettel tá- 
[eshet sstst-p vszla) [tea 
tehetjük, ha van nálunk valamilyen fegyver (Short), 


(Ete e zta ame delelott ezt áe s ess ő 


De ési CV ő sir záéd fee kese 


túrák jellemzik. Meg nem mondanám hogy most 
[ef] ze soll ehe vegsujtal 
runk. A Metal Gear-ben már a bútorzatról felis- 
ezek Má ke AL TA ÉÉ 
dolgozva részletesen, ez meg nincs. Ezért aztán 
nem is az az érzésünk, hogy valami titkos labor- 
e éri veyizlie esete ie 
(sz fluee áz a e ele leult S Alte A 
ere edz Le etet AS eea 
[ete eze Lee át eKZLT ete 
dik velünk, csak a szabadon kószáló hibridek tá- 
e je ALAN Áe etet le a 





vonalakban lenne [deeleSzaSN Cr tlájest us 
letnek is megegyezett az alaprajza, és még a fel- 
adat is ugyanaz volt, egy kicsit elnent a kedvem a 
játéktól az időhúzás miatt. 

LE ee Ó esse TTL NOS 
Ke GT LAT NEE LE NET Ci 
[ározat eáÓ 
egymásnak ugraszthatunk. A beállításoknál állít 
hatunk nehézségi fokozatot, és az olyan 
alap dolgokat, mint hangok, zenék, 
keze Me hd LB 





Az a nagy igazság, hogy nem tudom hova tenni 
LIS e STR T e LAS 
szerű, verekedős-másszkálós játéknak pedig túlsá- 

ked lzátaaeee e lesd le álta 
B stílusból is merít, de fásult Mel) eg als 
OLTE GTESZe tel elelő ML eze A ÉSULTTT JÁN 
ez így igazi hibrid játék. Nem mondom, hogy nem 
jó, mert egyszer mindenképp megéri végigvinni 
már csak a sztori miatt is, utána azonban csak a 
fanatikusok fognak leülni játszani vele még egy- 
ZAN feet lea a eMt ee A NeTlE rotor] 
sikerült a teszt, azt most a csalódottság helyett fog- 
Me Áe EB 

[ea 


TJÁTÉKkOS 
MENTÉS MNENRYPAIK 
EXPANSION PAlk 
v ÉRDEKES TÉRTÉNET. RENGETEG (/ 
MEGT ANULHIATÓ MOZDULAT 
x GYENGÉN MEGTERVEZETT ! 
EGYSZERŰ GRAFIK ÁJÚ PÁLY ÁK, 


VONTATOTT BUNYÓ f 


N64 


udjuk, hogy a Fighting Force folyását és anyagi javát arra fordí-. csínytevésektől — mert az apucit tör- " " pen kifizetődő megoldás. 
Té már cseppet sem friss totta, hogy majdan szembeszálljon "  ténetesen Dr. Zengnek hívják. A Fighting Force alkotói annyiban 
anyag, de minthogy az igazán az Armageddon katonáival — megte- újították mega régi arcade sémát, 
nagy nintendós nevek egyelőre még hette mindezt, hiszen ex-titkosügy- hogya 3D-nek köszönhetően: beik- 
távol maradtak, nem látjuk okát, mi- . nökként nagyszerű kapcsolatai vol- tattak futás gombot is. Ezzel nem e 
ért ne raknánk be egy annak idején . tak sokfelé, beleértve a New York-i csak, hogy kimenekülhetünk a szo- ú 


talán méltatlanul hanyagolt bunyós — alvilágot is. Már alig várta, hogy vi- A játékban természetesen csak az  : rult helyzetekből, de nekifutásból 
játékot. Bár hogy valóban "méltatla- . lág kimutathassa 5 még újabb rúgásokat lehet kivitelez- 
nul" feledkeztünk-e meg róla, az vi- ésE a háláját. ni. Itt kell megemlíteni továbbá az 
taftárgyát képezheti — ismerkedjünk Ám szegény dokit ún. szuper támadást is, amit a futás 
hát meg a játékkal. nagy csalódás ér- gombjával, plusz az ütéssel tudunk 
Az eredeti Fighting Force még te. Eljött a 2000- előcsalni, mely révén a"harcosunk 
1997-ben jött ki PlayStationre, ami es év, de semmi körül minden ellenfél elterül. Sajnos 
bizony már nem ma volt. Csak jócs- . nem történt. Se- azonban van egy szépséghibája en- 
kán késve jött ki a PC változat, majd . hol semmi zűr, [Lddelutoyzo Ír] fejte elte oO LÉT 
még később - valamikor a tavalyi év . minden a legna- tést igényel, hogy nem csak az ellen- 
elején — az Nó4-es. Mindezt pedig — gyobb rendben. felek, de a saját energiánkat is csök- 











































csak azért fejtegetem ilyen hossza- Az a sok készülő- LEtLTA 

san, hogy érthető legyen, miért érté- . dés mind kárba 

kelem alább a konverziót, mikor veszett volna? 

majdnem teljesen azonos a hajdan Ekkora kudarcot 

letesztelt PlayStation-össel. altatás eredt -IAZENRR / 8 ; 

Annyit tehát előrebocsáthatok" a selni a doktor?az g 4 . Ra uEEKE NEE EN S 
re s s zSz B az abszolúte a helyszíntől 





függ. A játék elején egy irodaház- 
jan próbáljuk HVT a jómadár 
erige oha végül elmenekül. Itt 
Fr LdreL9LETY LE 

k (más szóval:-kido- 
nak az utunkba: Me- 
Cal elle taal 
: a dokit szóra- 
Caol old Na S 


CTNRUGZTAKNA 


Fighting Force 64-től senkinek nem "agya teljesen meg 
fog leesni az álla. Nincs benne sem- . bomlott. Az vált. fi- 
mi olyasmi, ami mostanában bámu- — xa ideájává; hogy ak- 
latot JRE Viszont egy dolog mel- "kor nyilván neki kell elhoznia a vi- egyi- 
lette szól: akiknek a Final Fight-féle  lágvégét. Azonnal mozgósítani is pén irányítj 
játéktermi automaták voltak a ked- kezdte a kis magánhadseregét. let) 11 
vencei, azoknak biztosan tetszik a Hát szóval ennek a kis "mozgoló- ket, azt az 
Fighting Force 64 is. Tulajdonkép- . — dásnak" kell véget vetnünk a Figh- nál kell eldönteni. 1 
pen a Core anno a Streets of Rage-  ting Force team segítségével, ami a .  lajdonképpen nemsok ! 8 
nek-akart egy 3D-s folytatást készíte- ISTENES le egyben legrá-. jelentőséggel bír, he 
ni, ami csak azért esett kútba, mert termettebb utcai"harcosokból állt ecet ML satteza 
a címet nem engedte át a Sega. össze. Mace Daniels mint nyomozó- : ilyen játékoknál nem 
Persze meglehet, hogy 1 e 
akadnak, akik nem ismerik 
a fenti címeket, szóval a 
tájékozatlanok kedvéért 
elddeldtee ában 
miről is szól a! játék. Tulaj- 
donképpen nincs nehéz 
dolgom, mert egy szóban 
össze lehet foglalni; a bu- 
nyóról. Kicsit bővebb olva- 
satban: szépen kidolgozott 
helyszíneket járhatunk, s 
mindenhonnan csak: az senek minket. Másods 
után mehetünk tovább, é ÉT Ments 
hogy kiütöttük az összes s c die TE 
[elalélt e feje valo tl égy fickónál pis: 
[doc ae lelte e nem szabad mi 
[dello rZol dlelfs ollo trafo ejti a [ 6 7 használ 
kok? Alább zim ató a magyarázat. "nő intézkedett az ügyben, valójában " igazán egyszi neg 
mer 7 ő hoztalétre a vele együtt négy ta-: "egy rúgás gomb, drhés 
7] — 7" got számláló csapatot. Hawk Man- -— ütés az orvul támadóknak; 

3 7-7 somegyszerűen csak a szabadság "  " gomb-az ellenfél megragadás 
védelmezéséért-(meg talán ML Nem holmi karate-bajnokok-csap 
jai miatt) jelentkezett.-a munkára. -- -— össze: egyszerű, ÜYesNKT 
lágmegváltóról szól. Dr. Zeng túlsá- "Ben Smashert, az őrült gyilkost csak - kapok mintájára zajlanak a 

osan is babonás ember, s ezért ha- "Mace kérésére CERN a börtön- - Így például-a dologhoz szei 
lálosan komolyan vette az Y2K . " ből: mintegy ki lett bérelve az alka- .. hozzátartozik, hogy a földöi 
roblémáról és a világvége eljövete- . lomra. Az-iskolás-lány-Alana pedig . ellenfelet is-meg-lehet rug 
je szóló locsogásokat. Minden be- é megóvni a mostohaapját a! nem éppen lovagias, de f 









CAGE] 
hány alapszabi 
kell ügyelni. Elős 
nem szabad, hog 































A történet egy rosszútra tévedt vi- 





















tkez bei [AS a TEA szinthez úgy 2-3 helyszín " zásokat iktattak be. Például a metró- 
etjük a tűzoltó fej- tartozik — plusz néhol tőellensé is . . raluljáróból mehetünk tovább a met- 
szét a vész esetére . akad. A legkülönfélébb környékeken " róval, de ha úgy van kedvünk, egy 
[ea ela tTN EP TELS jlrnásán meg: New York belvá-—— . repülőtér felé is vehetjük az irányt. 

[delej erzo] rosi utcáján, avagy vadabb környé- Jóllehet salt elojott áisze a teto 7 

mindjárt hatékonyab- . ken Bronxban, de még a metróban kérdése, mert az alternatívák egyike 
ban apríthatunk. Ha "is. Kiváltképp az néz ki jól a helyszí- . általában ponthatárhoz van kötve - 
pedig nincs egyéb nekben, ahogy mozgalmassá tették ha nincs elég pontunk; nincs válasz: 






















éznél, hát az utunk- " őket. Az aluljáróba például metrón tási lehetőség sem. 

ládákat és . . érkeznek a huligánok. (Megjegy- 
hordókat is odaha zem: a metró viszont ugyanolyan 
hatjuk a minket ül idétlenül nyikorog, mint mondjukra 
ző csoportosulások — teherlift — ennyit a: hangeffektekről.) 
közepébe. Az utcán Az irodaház előtt E SJERB hogy a." Nos akkor lássunk egy rövid érté: 
sétálgatva sok helyen . távolban. aktív civilforgalom van. Sőt "kelést! A Fighting Főrce.64 kicsit túl 
eldobált sörösüvegek- mi több, a banditák némelyike is au-" "sokáig pórosodott az Eidosnál, mire 
Ae e LAS B 


tóval jön. A belvárosi utcán egy ki- "1" végre átkerült Hú olyan kiadóhoz, 
len minket kezdenek: "szórakoztat: ezeket frankón szilánkokra törhetjük . sebb balesetnek is szemtanúi lehe- " " raki érdemben is foglalkozott vele, és 
(148 a rosszakaróink koponyáján, majd. 


tünk: a gengszterek furgonja majd-:" az eltelt idő. alatt bizony jobb játé- 
A jobban "felkészült" emberek az bjs nyakát még szúró fegyver- :. nem összeütközik MA taxival, mire a. :kok is születtek — ez már eleve 
annyival rosszabbak, hogy fegyver — kéntis 


asznosíthatjuk. Bár az el- taxi belerohan egy [eresze áeiále lata at e ezaz szoluli 
is van náluk. Viszont szerencsére mi . mondottakhoz sajnos az is hozzáz buszmegállóba. még nagyobb HL hogy a konverzió 
LA 
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magunk is használhatunk fegyvere- tartozik, hogy ezek a fegyve- ; Bronxban pedig kü- elég gyengécske lett. A grafikával 
ket! Ennek érdekében is páset ft ama- rek nagyon hamar el- E a it) To getb alapvetően nincs baj (azon kívül, 
rabb magunkhoz kell szorítani az el- használódnak. A hogy néha egy-. . hogy némileg. már elavult), viszont a 
lenfelek kezéből kivert késeket, pisz- — pisztolyokban min egy autó szá- "program sebessége annál inkább ki- 





fogásolható. Amikor 
nagy a terep, és össz- 
d népi "összezördülés" 
1! folyik, hát komolyan 
olyan a játék, mintha 
[ESA Tol ti felvételt [véd 
ca eV ASESTT US Á tot 
kozottan bosszantó 
eEzel EME [eTel] 
párosulva, hogy a 
ús) túl sok kom- 

ót jegyez meg. Már 
rég rúgni szeretnénk, 
de a gép még mindig 
az előzőleg benyo- 
mott ütéseket hajtja 
Me Lac 
íja LES ESe NLG 
uld végig az utcán, a nyó- "" "géncia szintén kissé kezdetlegesnek 
. "mában egy rendőrségi verdá- .  - tűnik — főként mai szemmel. A leg: 

I, és természetesen egyik sem: " jobban! az "tetszett" , hogy az újon- 

CEL KEST cserbenhagyásos gá-: -nan érkező banditák mindig Ta 
. zólástól. De a parkoló autók is nak a: helyiségek közepéig. Ha. ott 
életszerű színezetet visznek a cse-— : várjuk őket, szinte belerohannak az 
lekménybe. Hardi csetepaté közben " öklünkbe: 
beleütünk egy járgányba;, meg- Mindezek ellenére azonban úgy ér- 
szólt a riasztója: De üthetjük . zem, a Fighting Force 64-re és a 
. .. direktbe is Fi mivela hozzá hasonló játékokra mindig lesz 


tolyokat és egyéb alkalmatosságo- össze 3-4 skúló 
kat: Bármennyire is kemény az ök- van, és az ütőszer: BB E A 
lünk, egy "fa testápolóval" azért számokat is rövid be len 

sokkal hamarabb kikúrálhatjuk a de- belül eldobja az. embe- Fioadáá ol a 
likvenseket: De a legnagyobb móka rünk. § 
az, hogy minden Mb kerülő esz- pre ESZTET 
közt fel lehet használni az ellenfél Ci KEEÉASTD b 




































































, program mindenféle e zá dalai LE ANTT LTAL [SUB 
vandálkodástis pón- ennyisugyan az egész, de 8 valaki 
[Ld gel etetett na [ue Zete MLS ze Ae oles AYÉe TA 






Totálkárosra pompásan. el tud-lenni vele. 
törni egy-egy 
autót még 
arra is jó, 
[dcíe Patti teNi 
Use 
j SZEN 
épébe ha- 
(KKK eaz 
. elgurult ab: 
[elis eL kelát 
kóla-automatákat 
is feltétlenül kezelésbe MENTÉS. KIZÁRÓLAG MENGRY PAKRE 


a kell venni, hiszen a kigu- RUMBLE PAK 
AN TÉT VA KLASSZIKUS BUNYÓS JÁTÉKOK 
MOEG TREE E TS SZTN Te ke 


"az erőnlétünket. x AZ Né UGYEBÁR 64 BITES, DE A 
A Tomb Raider alkotógárdája JÁTÉK NÉG CSAK OLYAN TELJESÍT 
És MÉNYT NYÚJT. MINT ANNO 32 BTTEN 
. tudta, hogy az ilyen játékter- kösse 

mi stílusú anyagok legna- 

[E eledeálate ejtse VÁG S ál 
zer végigmegy rajtuk az embér, 
. és azzal annyi asszavatosságnak. 
. Ezért nagyon okosan azt találták 
ki, hogy HKES helyeken elága: 


































Flash Point The Green Vapor After Burner Eclipse 5000 


A SPAWN 16: NITRO RIDERS MOTOROKAT JÚNIUSTÓL KERESD A BOLTOKBAN! 
MEZ SET NTÉST KESZESTTSTNSZTZT TT 








ME 
$PAWN 11: DARK AGES $PAWN 13: CURSE OF THE SPAWN S$SPAWN 14: DARK AGES 2 
ab. 
y Éz 
Had b Mandarin Spawn. Viper King The Necromancer 
Curse of The Spawn 2 Zeus Hatchet 
Black Ed 5. 
cég Oucen Spellcaster Raider Medusa Jessica Priest 4t Raenius Spawn: The Black Heart . Iguantus át Tuskadon  Tormentor 


Mr. Obersmith 





$PAWN 15: TECHNO SPAWN 
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Iron Express Code Red Cyber Spawn 
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NOD Soldier GDI Soldier 


Steel e A msot Warzone Gray Thunder 
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Halloween 
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Psycho 


TheCrone  Headiss Horseman  lehabod Crane Headless Horseman Deluxe Box Set 








sáük Stu [TAT 
erez Eza 4 szav GMT máma 
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mud TEAR 
















Knuckles 


! , X 7. r 
4 : Z 
4 - 6.4 Powerpuff Girls 
É 4.5" müanyag figurák plüss betéttel (4féle) 
É 7 7.5" müanyag figurák fénnyel, hanggal (3féle) 


6" babzsákos figurák (3féle) 





Dexter 

Johnny Bravo 

Cow ét Chicken 

Flugos Futam 

Maci Laci 

Turpi Úrfi 

Karate Kutya (Hong Kong Phoey) 


Cranky Kong 
Deep Dive Crash Dingo Dile High Flying Crash 


" Diddy Kong 








KENEM eg 6 TP) LESSEE [őt NYEREMÉNYJÉ tt 


KEEN meg akarod nyerni a képen 
LA T 7 álatnyagyságú (2.2). limitált példányban 
AT : ) 5 gyártott H szöbrot, a következőket kell 
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Komodo Moe Jet Pack Crash 


yel együtt 
1389 Budapest, Pf. 132 címre. 
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